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Por Alan Chavéz A. 
Q ue bueno es estar de nuevo con ustedes otro mes mas. Como pueden 


darse cuenta, por medio de nuestra portada, se da a pensar que este mes 

se lo dedicamos al mes del niño. 
De eso hay algo de cierto, pero también comentamos series como The Sandman, 
y no se preocupen por la ausencia de la entrevista o la sección de cultura, ya que 
JEFE DE REDACCION fegresaran en el próximo numero, pero de momento abrimos nuevas secciones, 
Rodrigo Olvera 'como lo es la sección de Comics, Música Japonesa, de Leyendas, y retomamos 
de nuevo la sección de Arcadias, con estos juegos que esta causando sensación en todas partes, que son los de 


DIRECTOR GENERAL 
Alan Chávez A. 























DISEÑO baile, y es que como se lo hemos demostrado con números recientes, Seinen esta lista para mejorar a cada momento 
' Jacqeuline De La Rosa A. con tal de otorgarles la mejor información referente a las nuevas series en Japón y lo que acontece actualmente 
Í en el medio. 
PUBLICIDAD Nos ha agradado mucho comenzar a recibir sus cartas con sus comentarios hacia la revista y sus dibujos, los cuales 
María Luisa Gómez estamos esperando a que se junten mas con tal de dedicarle mas paginas a sus muestras de arte. 
También recuerden que vamos estar en la TNT, esperando que se acerquen con nosotros, ya'que les tendremos 
55.56.79.24 unas cuantas sorpresas por ahí, con tal de que se diviertan, podamos interactuar con ustedes un poco mas, y 
podamos conocerlos, 
VENTAS AL MAYOREO Así que disfruten de esta, su revista, la cual va creciendo gracias a sus comentarios sugerencias y a su preferencia. 
A No olviden de escribimos a la dirección habitual: 
COLABORADORES as 
Revista Seinen 
Alan Cháveza, Calle Valle de México Mz 17 lote 25 Dep. B 
Rele srta Colonia Fuentes de Aragón C.P. 55210 
'quez 2 Ecatepec Estado de México 
Erica Caballero 30 
Erick Hernánez Nuestra nueva dirección electrónica para tener mas contacto con ustedes: 
Harumi R. Kawara buzonseinen(Ahotmail.com 
Leonardo Guerrero 
Luis Antonio Avalos Y que tengan un feliz día del niño, recordando que mientras hagamos caso del niño que todos llevamos dentro, 
Rodrigo Cobian podremos disfrutar la vida de una manera más amena, en este ajetreado país que nos toco vivir. 
Rodrigo Olvera F. 
Swordsman 
Tomiko Miyamoto 
IMPRESION 
Diseño Ferza 
Obrero Mundial 804 
55-38-35-42 
'SEINEN ES UNA REISTA MENSUAL 
ABRIL, 2001 ME 
SEINEN NO SE HACE RESPONSABLE DE LAS 
PROMOCIONES DE SUS ANUNCIANTES. CARD CAPTOR SAKURA 
'SEINEN NO SE HACE RESPONSABLE DE LA 
OPINION DE SUS ARTICULISTAS. CINE 


$8, — RUGRATS EN PARIS 


¿y REPORTAJE 
COMIC 
SANDMAN 


ARCADIAS 
JUEGA CON LAS PATAS 


comic 
DIVINE RIGHT 






MUSICA 
(23. MUSICA POP JAPONESA 






















Por Tomiko Miyamoto 


=* Todo comenzó en un 
sueño..." 
Delos trabajos del equipo 
CLAMP, observamos en la 
televisión por cable el estreno 
de la animación de este 
exitoso manga. Con el 
detallado y limpio dibujo que 
cafacterizaa este cuarteto de 
creativas mujeres niponas. 
En su doceavo libro 
recopilatorio en Japón, y tres años de venta, 
es obvio que no sólo es otra historia de 
“princesas mágicas”. 
Con'sus historias tiernas, sencillas y bien 
planteadas ha captado la atención de 
mucho publico alrededor del mundo y en 
nuestro país,-asf pues...: 
Sakura Kinomoto, nuestra heroína, tiene 
diezaños y asiste al cuarto año de primaria, 
Es hija de un profesor viudo de 
antropología de la universidad, que además 
cocina muy bien y promete una parte del 
poder de las cartas, como una de las 
reencamaciones de: Clow Reed creador 
de las cartas. Tiene un hermano mayor, 
por siete años: Touya, de carácter seco y 
de pocas palabras, aunque gusta de 
molestar a su hermana llamándola: 
*monstruo”. Pero en la historia también 
vamos descubriendo que la familia 
Kinomoto.no es nuestra feliz familia 
funcional. La familia de su madre era 
acomodada y desaprobó tajantemente la 
relación que sostenía con Un sencillo 
estudiante de maestria de universidad, Así 
que a la edad de 16 Nadesiko, su madre 
contrajo matrimonio y se fugó. Touya tiene 
el don de sentir y ver espíritus, el cual 
heredo de su madre y conseguir trabajos. 
Es.un-riesgo, pues podria descubrir las 
actividades extracurriculares de su 
'¡quieonealtions.org Faceboo! 
Tomojo Daidouji, una amiga que no 
solo es bonita, talentosa e inteligente, 
además la quiere y admira lo suficiente 
para estaria grabando todo el día de 
ser posible. Y quién además, 
descubrimos, es prima de Sakura, por 
parte de una prima de la madre de su 
mejor amiga y proveedora del variado 
vestuario para combatir a las cartas 
Clow. Sakura destaca en deportes 
y sufre de pánico a los fantasmas y 
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SAKURA 


alo relacionado con historias de terror.... 
tal vez por todo lo que le contaba Touya 
cuando era pequeña. Y con mucho gusto 
aprende a cocinar. Es bastante 
responsable, leal y esta platónica, 
irrevocable e imemediablemente 
enamorada del mejor amigo de su 
hermano: Yukito Tukisiro. Un.chico de voz 
dulce, tierno y comelón. (Que envidia poder. 
'comer como él y mantenerse así) Que vive 
con sus abuelos, también estudia la 
preparatoria, junto con Touya, El diseño 
de personajes nos trae fácilmente a la 
'mente otros personajes de otras obras del 
estudio CLAMP, Como seria el protagonista 
de X, en el caso de Touya 

La vida de Sakura No hubiese tenido más 
altibajos, de no ser por que un día, abrió 
por ¿Casualidad? Un libro que tenia un 
candado. En su interior encontró un juego. 
cartas, 
parecidas al 
Pero por 
accidente 
dispersó por 
ciudad. 
Kerberus, el 
del libro 
despierta 
(después de: 
haberse quedado 
dormido: por treinta 
años) y le explica que las cartas son 
mágicas, creadas por un antiguo mago: de 
gran poder. Kerberus, O Kero'como se 
hace llamar la amarilla criaturita. con.alas 
y calidad de muñeco de esponja, (que 
además es melindroso para comer y 
prefiere los dulces y postres) la. recluta 
para volvera capturar a las carlas Clow, 
que representan un grave riesgo al mundo 
de no ser selladas otra vez, al servicio de 
Una persona de buen corazón. Y ahí 





guardián 


Sakura, como Card Captor. Quien tiene 


que repesenta cada carta para poder 
sellaria y ayudar a Kero a recuperar todo, 
su poder, como custodio de las cartas Clow. 
Pues para ello se requieren las cartas de 
fuego y tierra. (Así quién realmente creería 
que Kero es un imponente guardián mistico, 
la bestia del sello de un libro prohibido.) 
'Su Compañero y Benefactor también 1 


entrega la llave del libro, que cambia 
después de una invocación al báculo que 
puede sellar y/o activar el poder de estas 


empiezan las aventuras de la pequeña —— 


traviesas cartas. Las 
enormemente poderosas 
cartas en cuestión, 
acceder a 
grandes poderes 
elementales, o derivarse 
de fuerzas amorfas Cómo 


» la luz, las sombras y la 


oscuridad. Las hay para 

Pelear, cuerpo a Cuerpo, 

Armas y protecciones o 

Volar y detener el Tiempo. 

inteligentes y por lo tanto, dañarían a mucha 
gente. Aunque también se dé el caso, de 
cartas que puedan tener conciencia y 
buscar al cazador, como la carta espejo. 
Y hay otras con habilidades tiernas, hasta 
graciosas, como las de: Flor, Dulce y 
Sueño, Pero que no los engañen. Sueltas 
estas cartas son peligrosas. Aunque ni 
Kero ni Sakura previeron con que se 
tornase una carrera. 

Tienen ún rival para capturar cuantas cartas 
puedan, Su nombre es: Shao lang Li, 
descendiente directo. del Mago Clow. Viene 
desde Hong Kong y es competencia para 
la dulce niña hasta para llamar la atención 
del buen Yukito. Entrenado en las artes 
mágicas para combatir y atrapar alas cartas 
Clow, Ya sea trabajando en equipo con 
Ellos o contra Ellos, Callado y con muchos 
recursos para lograr su objetivo, aunque 
torpe y tímido con las niñas, detalles 
emocionales y Yukito. Un juego de 
relaciones muy CLAMP, pues es clásico 
que en sus historias, haya sentimientos 
cruzados y borrones en las líneas genéricas 
de las relaciones de sus personajes. (EX. 
RG Veda, X Wish, etc.) De hecho, esta 
vez coquetean con cinco relaciones 
cuestionables con sutileza y elegancia. 
La Yukito - Li, que solo se aprecia al ver 
al colorado niño. 






_La de Tomojo y Sakura, Que aunque 


Tomojo parece darse cuenta de que Sakura 
solo la quiere como una amiga cercana, 
podemos decir que la esperanza muere al 
ultimo. 

La de Touya y Yukito, que aunque lo 
disimularon muy bien al principio, como. 


amigos muy >] 


cercanos por. 

la vida 

solitaria de 
Yukito. Solo AMY 
se deja verla 
profundidad 
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El amor platónico de 
Rika.con el maestro 
Terada, quien en el 
manga le 
corresponde a fin de 
cuentas y le promete matrimonio, cuando tenga 
| la edad necesaria. Con anillo y todo. 
Y la de Sonomi Daidouji, cuya obsesion con 
Nadesiko, la madre de Sakura y sus Celos: 
'encamecidos con Fujitaka no nos dejan muchas: 
dudas acerca de la calidad sobreprotectora de 
los sentimientos de la madre de tomojo no nos 
dejan muchas dudas al respecto. Pero en ningun 
momento, estas insinuaciones mas que nada 
visuales y enriquecedoras en la historia se dejan 
'ver de bulto o de manera corriente. Bravo por 
las CLAMP, 





La historia se vuelve más activa y divertida al 
añadirle más personajes. Los amigos de la 
escuela, la maestra Kaho Mitzuki quién es muy 
misteriosa, (Y ex = noviade su hermano) y.una 
niña escandalosa, posesiva y:gritona llamada 
Mei Lin, Quién dice serla prometida de Li, 
SÍ, la vida de esta niña no es aburrida. La 
veamos sonrojarse timidamente pues no: 
| encuentra manera de expresarle sus 
sentimientos a Yukito, apenarse con la clásica 
gota ante una situación comprometedora o la 
incansable cámara de Tomojo. 
Acompáñanos a descubrir su fuerza interna y 
aprender a crecer, con un poquito de magia. 


Con la recopilación de las cartas Clow, viene 
Una prueba para quien quiera ser amo de tales 
poderes, y se revelan personalidades ocultas, 
como la de Yue, (luna en chino) el compañero 
e de Kerberus y juez de la prueba, quien reside 
en el cuerpo de Yukito. Yue, un angel de pocas 
palabras y de acciones, que esta conciente en 
el cuerpo del joven Yuki, sin embargo, la mayor 
parte del tiempo, este pierde la conciencia 
cuando el serio angel de mirada severa y 
| misteriosa aparece en escena. Al completar 
ll su prueba, con el apoyo de.sus amigos y de la 
| maestra Mitzuki, al convertirse en la señora del 
Clow, Eee: MS. 
guardianes de Sakura. Al parecer, pde 
la heroína, este intrigante personeje ha ganado 
un buen numero de fans. Y con esa apariencia, 
| cabello plateado y ojos frios, con pupila vertical... 
¡Uff ¿Por que no? 
Aunque que diferencia de la calidez de Yukito, 
quien procura tratar bien a Sakura, como a una 
hermanita al distante y dedicado angel de la 
luna. Hablando de personalidades multiples y 


extremas... 
La segunda parte de esta historia, Conocida en 
el manga como las cartas Sakura, La tercera y 
Última temporada de la caricatura, nos cuenta 
del despertar del poder de Sakura, quien 
después de su prueba ha excedido el poder de 
las mismas cartas Clow, y basándose en las 
cartas del Clow, puede crear sus propias cartas. 
Las cuales tienen: un diseño diferente: 
Liberándose del circulo mágico y de la llave con 
quién habia sellado pacto volviéndose una, 
estrella, entre el sol y la luna. Haciendo propios 
sus encantamientos. Un buen enfoque del 
esfuerzo hacia la evolucion. Vemos también 
que a la escuela de Sakura y a la de Touya 
llegan de intercambio dos estudiantes nuevos: 
A la clase de Sakura Un muchachito agradable 
de nombre Erol Hilragizawa de Inglaterra. Quien 
despierta la suspicacia de Li bien fundada, pues. 
el esla otra/encarnación de Clow Reed, con 
todo y llave magica, pero No fien, aunque 
parezca que este niño es malo nos arrastran 
toda la temporada con dudas acerca de sus 
intenciones. A la de Touya una muchacha? ( 
no se la crean, ni siquiera es humana. Es uno 
de los guardianes de Eriol que gusta del 
trasversti) de nombre Nakuru Akizuki. Un dolor 
de cabeza para Touya, por encimosa. Luna 
Rubí (Ruby moon) es su verdadero nombre. Y: 
Spinel Sun, una criatura como Kero, Cual gato 
negro con alas, que en su forma verdadera 
parece una pantera con alas de mariposa. 
Aunque todo lo.contrario en personalidad, al 
escandaloso guardian Clow; Suppi como le 
dicen¿es tranquilo, callado y gusta de la lectura. 
Este trio representa muchos problemas para la 
buena Sakura. 


Y para echarles a perder el final, (Si no quieren 
saberlo, dejen de leer a partir de aquí, por favor) 
en el manga, después de que Shao Lang tuvo. 
que regresar a Hong Kong, por llamado de su 
madre, Sakura no puede confesarle sus 
sentimientos abiertamente, y después de 
muchos días, cuando llega el día de partir, le 
da a Li un muñeco de oso, que ella hizo, 


una Sakura en secundaria cuando un Li, también 
adolescente aparece en la puerta de su escuela 
y le dice que ya no tiene asuntos que lo aten 

en china, que ha regresado para quedarse. ,. 


concuerdan entre versiones animadas y man: 
pues se tienen que adaptar. Así que habrá 
tarjetas, personajes e historias que solo 
aparezcan en la versión animada, cómo 
habrá detalles que sólo se puedan ver ena 
versión Manga. Pero con el rico estilo del 
equipo CLAMP, no nos haría daño checar por 
To menos ambas versiones. Y ya que se hizo 
un buerrtrabajo con el doblaje al español, 
respetando las ideas originales y los nombres 
de los personajes, siéntanse seguros de que 
este será un trabajo que no será perdido de 
vista. 

Además podemos disfrutar de este hermoso 
trabajo.en su versión original, el manga; dos 
OVAs, o películas. 

La primera fue estrenada en Julio de 1999 Y 
trata acerca de un viaje que por suerte se ganó 
Sakura hacia Hong Kong, para cuatro personas. 
Invita a Tomoujo y a Yukito. Y como no puede 
irsola, Touya la acompaña. Kero le cuenta que 
pasó por ahí, hace mucho tiempo, y no recuerda 
bien cuando fue. Ahí 

se encuentran con 

Shao lang y Mei lin. 

Quiénes están 

pasando las 

vacaciones de verano 

y conocen a las cuatro Y! 

hermanas de Li (para l; 

pena de los nada feos 

Touja y Yuki, pues no 

los dejaron en paz) y 

ala mama del 

adversario de Sakura. Una mujer de presencia 
'que comanda respeto. Con razón Li se preocupa 
de sus calificaciones. Al pasar una noche en la 
casa Li, Sakura sueña con una mujer en una 
cuidad de agua. Al día siguiente, cuando salieron 
a conocer Hong Kong con guías, Shao lang y 
Mei lin, Sakura sigue a un par de extraños 
pájaros y encuentra un sitio de libros. Toma uno 
extraño en sus manos y al abrirlo se ven todos 
atrapados en la ciudad de agua. Libres de 


= movimiento solo Liy ella,por sus poderes: 


loushí, la mujer misteriosa, los ataca S 

lo a Clow Reed, el creador de las cartas. 
La madre de Li les ayuda a escapar usando 
sus vastos poderes. Que curioso es averiguar 
de la herencia que dejo Clow Reed en Hong 
Kong, pues Toda la familia Li es descendiente 
del desequilibrado mago que creo a las latosas 
cartas. Al escapar ellos del libro, esta 
mujer los sigue y comienza a transformar. 
Hong Kong en su ciudad de agua. 
La señora Li les cuenta que 








'una adivina hace mucho tiempo y cuando Clow 


Reed hato: Home nt S RE 


depender de él 
y no de ella. Por 
envidia lo 
desafío en 
combate. Y 
perdió. Así que 
E encerró su alma 
en ese libro, con esperanzas de volverlo:a 
encontrar, para desañarle otra vez. Pero Clow 
Reed, le dijo Kero, había desaparecido ya. No 
tenía una existencia mortal. Sakura entonces 
se encara a la mujer para contarle la verdad. 
Asi es como Madoushi recuerda bien el tiempo 
que Él estuvo en Hong Kong y recuerda que 
tenía sentimientos hacia él. Aceptando que 
estaba enamorada y que su orgullo jamás le 
había permitido decírselao, Gon la realización 
de la oportunidad perdida, esa alma en pena 
se desvanece y el riesgo para las personas de 
la ciudad también. Pero en el avión de regreso 
Sakura se pregunta si ella tendrá el valor de 
confesarle su amor a Yukito antes de que sea 
demasiado tarde, 
La segunda película fue estrenada en Junio del 
2000 y se enfoca al lado tierno del 
descubrimiento del amor. cuando uno'es niño. 
Mas alla del enamoramiento platónico, hacia 
la realidad de la calidez que uno siente cuando 
la persona por la que uno se preocupa esta 
con uno. Con una carta especial apareciendo 
del olvido, posiblemente después del cierre de 
la serie televisiva. Asi pues, nos encontramos 
con Sakura esperando el festival de primavera, 
descubriendo sus nuevos sentimientos hacia 


LA FAMILIA KINOMOTO: 





Sakura 

Edad: 10 años 
Cumpleaños: 1/Abrl 
Signo: Aries 

Tipo de sangre: A 


Flor favorita: El cerezo (Sakura) 


(Comida favorita: Arroz fito y 
No le gusta; Taro 


Materia favorita: Educación fisica 
Colores preferidos: Rosa, blanco 


Ocupación: Estudiante 
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Edad: 17 Años Me + 
Cumpleaños: 29(28)/Febrero 
Signo: Acuario 

Tipo de sangre: O 

Flor favorita: Flor de durazno: 
Comida favorita: Filete 

No le gusta: Tofu 

Materia favorita: Química 
Colores preferidos: Azul 
Ocupación: Estudiante 


Comienza a robar 


demasiado tarde para detener a esta carta 
desconocidoa, que durante el festival comienza 
a atacar a la ciudad, borrando a la gente que 
Sakura quiere. Una a una las cartas abandonan 
a su dueña hasta que sola, sin Li y sin poderes 
tiene que enfrentar al reto una vez mas, aunque 
le cueste la vida. Con miedo, si, pero parece 
que solo la esperanza de regresar las cosas y 
alas personas a su lugar vale la pena, Asi, las 
demas cartas abandonan a quien las robo y 
forman un puente, para que Sakura pueda 
hablar con esta carta, que se ve triste y solitaria. 
Asi pues, no solo se puede decir que la 
esperanza muere al ultimo, pues es en lo que 
se convierte esta carta especial. Para rendirse 
a Sakura, señora de las cartas Clow. Pero.el 
tierno final se los dejo, ya que vale la pena ver 
este largometraje, por muchas cosas. 
Contamos fambién una serie de Cd's con la 
bella música de esta serie. El tema de apretura, 
“Catch me, catch you” es pegajoso aunque no 
entendamos 
japonés, y la 
versión en 
español es 
bastante fiel: 
versión limitada 
cartas Clow, 
emitidas: por 
Clamp, hechas 
plástico y con 
empaque de 
envidia. Y en la red hay sitios en donde se 
pueden encontrar sets con las 52 cartas de la 


Shao Lang, ya dueña de todas las cartas — 


ee 






serie. Varios libros de Arte, empezando por el 
oficial, Realizado claro, por 





Adeaipireatio fis AVP. Y uno titulado “Cheerio 


3" con opiniones de los 

-creadores del manga, los 
directores y muestras de 
algunas de las celdillas. Y 
detalles varios de parafemalia 
para los curiosos, desde 
muñecos de tela parlantes, 
tarjetas postales, sets 
coleccionables, Péncil boards 
(micas de plastico suve, para 
aoyarse al escibir o dibujar, para que el papel 
no se marque), copias del telefono celular de 
Sakura y Tomojo (que aunque no he encontrado 
verdaderos telefonos, el juguete es una copia 
el y no dudo que alla en la tierra del sol naciente 
silos haya funcionales, con linea y todo.) hasta 
grandes mantas con imágenes de los 
personajes de esta corta y entretenida serie. 
Y aunque en estados unidos, los derechos los 
halla obtenido Nelvana, no hay miras para que. 
lo podamos disfrutar en ingles. Las criticas del 
doblaje han sido terribles. Y al parecer hicieron 
de las suyas con la edición y mezcla de 
capitulos. No aseguro nada de.aquel lado. El 
manga, es publicado por MIXXINE, Y aunque 
a las traducciones les hace falta un poquitin de 
feeling, parece que los fans lo prefieren. El 
equipo que lo tradujo y doblo al español se 
'gana muchos meritos al respecto, 


Y ahora un marco de los personajes de la serie: 


Fujitaka (papá) 

Cumple años 3/Enero 

Signo: Acuario, 

Tipo de sangre: A 

Flor Favorita: Trijo, flor de durazno y cerezo 


huevo, tallarines, 


Comida Favorita: Postres y Tallarines 
Nolle gusta: - 


Materia Favorita: Antropología 


Facebook: Blog Anime ArlequinCreations, (mamá) 

Edad: 26 (Fallecida) 

Cumpleaños: 20/Mayo 

Signo: Tauro 

Tipo de Sangre: O 

Flor Favorita: Wisteria, flor de durazno y Cerezo 
Comida favorita: Postres y 6 rojo 

Nole gusta: - 

Lo que más legusta: Luz del sol, y el Arcoris 
Colores preferidos: Blanco 

Ocupación: Blanco 

Ocupación: modelo 

Talento: Podíi dormir cuando quisiera 


































Colores preferidos: Blanco, marfil y café claro 
Ocupación: Catedratico de univercidad 
Actividad extre; Juego de video 





Lies 


Tomoujo Daidouj 


Edad: 10 años 

Cumpleaños: 3/Septiembre: 

Signo: Virgo 

Flor favorita: Orquidea y el cerezo 
Tipo de sangre: A 

Comida Favorita: Sushi y Tallarin 
Nole gusta: Capsicum 

Materia favorita: Mandarin y música 
Colores preferidos: Amarillo pastel y blanco 
Ocupacion: Estudiante 

Hobby: Filmar en video a Sakura 


Yuikito Tsukisiro 


Edad: 17 años 

Cumpleaños: 25 /Diciembre 

Signo: Capricornio 

Flor favorita: Snowflake 

Tipo de sangre: AB 

Comida favorita: cualquiera 

No le gusta: - 

Materia favorita: Matematicas 

Colores preferidos: Blanco 
Ocupación; Estudiante 








Kerberus (Kero-chan) 


Edad: DESCONOCIDA 
Cumpleaños: ES UN SECRETO 
Signo: FUEGO 

Tipo de sangre: --- 

Comida Favorita: la dulce 


e Aron tio 
EOS 


-———— Cumpleaños: 13/Julio ———————— 
Signo: Cáncer 
Tipo de Sangre: O 
Flor favorita: Peonía china 
Comida favorita: Dim Sum y el chocolate 
No le gusta: Taro 
Materia favorita: Matemáti 
Colores preferidos: Verde 


Ocupación: Estudiante 









Yue: 


Edad: DESCONOCIDA 
Cumpleaños: DESCONOCIDO 
Signo: HIELO. 

Tipo de sangre: — 

Comida favorita: No come 
Nole gusta; — 

Le encanta: — 

Colores preferidos: Blanco 
Ocupación: Juez, Guardian de Sakura 


No le gusta: La comida picante, condimentada 

Le encanta: Jugar juegos de video 

Colores preferidos: Rojo, naranja 

Ocupación: Guardián del-Clow, consejero de Sakura 





Además de que al hacer el cambio, agregaron una "s” al 


titulo, pluralizándolo. y 

Y ya para terminar, les queremos adelantar que Grupo 
Editorial Vid, traerá próximamente a nuestro país, y en 
nuestro idioma: el manga de esta sensacional historia, 


Í 0 0 drerao6tilso! 
e 










| Dina personaje]: Ingles 7 Comic Español 

Shao Lang Li LiShaolan/Li/Tony| -Shaorn 
Touya Kinomoto. Tori Avalon Toya 
Mei Lin Li Rae Meilin 
Kaho Mitsuki Lara Mckenzie — | Sin Cambio 
Fujitaka Aiden Avalon Sin Cambio 
Tomoujo Daidoujo | Madison Taylor ¡Sin Cambio 

BlogAai quin Gras ians| sin cambio 
Rika Rita Sin Cambio 
Naoko. "Niki | Sin Cambio | 
Chiharu Chelsea Sin Cambio 
Takashi Zachary Sin Cambio 
Yukito Tsukisiro Julian/Yuki Star | Sin Cambio 
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Por Erika Caballero 


dicta les aa a todas las niñas y no tan niñas, esta 
tita 


Hablar de Kitty es hablar de un perfecto 
plan de mercadotecnia de Sanrio, para 
empezar podemos mencionar que este: 
simpático personaje, reúne absolutamente 
todas las características del.sector del 
público para el que ha sido dirigido: las 
niñas, quizá sin tener un parámetro de 
edades puesto que-resulta fascinante a cualquier edad, 
teniendo especial éxito entre las pequeñas de 3 a 15 años 
o más, 


Es perfecta, resulta atractiva desde que se le conoce en la 
caricatura, despierta la más grande ternura, definitivamente 
el impacto que te causa es de que la quieres tener, ya sea 
de peluche, en tu pijama, en'toda tu cama y si es posible 
en toda tu recámara, la EE ación por Kitty 

puede hacerte su más fiel seguidora y 
consumidora de todos los artículos que se ofrecen 

en el mercado. 


Para conocer a Kitty podemos consultar desde 
su ficha de identidad, como todo personaje de 
comic tiene una fecha de nacimiento, el 1 de 
noviembre de 1974, o sea que Kitty tiene nada 
menos que 28 años, pero sigue siendo una pequeña y tierna 
gatita, en realidad simplemente sin: edad, su lugar de 
residencia €s Inglaterra, su peso? Lo mismo que cinco 
manzanas, sus hobbies: oir música, ir a fiestas de té, viajar, 
comer galletas, conocer amigos, como cualquier otra niña. 


re Sus características físicas son que es como ya lo mencioné 
antes una pequeña y dulce gatita blanca cuyo distintivo es 

un moñito rojo en su oreja izquierda que simboliza 
generosidad, inocencia, compañerismo y lo más importante: 

E puso vive con toda su familia que-son'papá, mamá, 





os ALA En A e a 


ñ como en cualquier familia, su hermana es distinta a ella 


¿omo suele ocurrir entre hermanos ya que es muy tímida. 


Sus mejores amigos son: Tracy, Joey, Jody, 


== 1 Fifí, Cathy, Tim , Tam, Tiny Chum, Tippy, 
Y? Mory y Rory. 





Enrealidad se trata de un personaje 
que transmite una serie de valores 








que empiezan desde la familia, ella pertenece a una 
perfectamente unida, transmite un sentimiento tan agradable 
de seguridad basada en la ternura y el cariño de quienes 
la conforman, aparte se desenvuelve en un ambiente sano, 
rodeada de un montón de buenos amigos que siempre están 
con ella compartiendo las miles de aventuras que los han 
llevado por todo el mundo haciendo más y.más amigos. 


Comencé este artículo hablando de un perfecto 
plan de mercadotecnia y lo es, desde la creación 
del personaje, es una obra genial, luego crear 
el ambiente propicio para su desenvolvimiento, 
dándole características que ningún padre de 
familia pudiera oponerse a que sus hijas lo tuvieran 
entre sus pertenencias, Kitty es cero violencia, 
cero agresión a ningún aspecto del inconsciente, nada de 
armas fulminantes, ni enemigos a vencer, ni guerras de 
poder, ni de territorios, al contrario se buscó que el personaje 
fuera toda dulzura y amor y se logró, después se han ¡do 
creando los demás personajes como son: Bad Badtz Maru, 
Choco cat, Keroppi, Monkichi, My Melody, Patty 
y Jimmy, Pekkle, etc., todos ellos con el mismo 
mensaje positivo, Pero la idea nose ha quedado 
en la.creación de la serie, se pensó'en ir más 
allá y el caso es que ahora te puedes encontrar 
desde un cepillo de dientes, hasta lámparas 
para decorar tu habitación con'la figura de Kitty 
o de cualquiera de sus:amiguitos, y por supuesto 
si eres su fan más fiel, querrás tener todos estos 
artículos que resultan definitivamente encantadores. 





Si quieres saber más de Kitty hay varias direcciones en 











Internet como la de www.sanrio.com en donde puedes 
conocer más detalles de tu personaje favorito y hasta 4 
efectuar compras de cualquiera de sus artículos, 
además de encontrar juegos bastante divertidos y 

de ingenio, 


Me encantó poder hablarte de este 
Eye cal gran personaje que lo único 

to de feliz 
inocencia y ay lla que a ninguno de 
nosotros nos cae mal dentro de este* 
mundo tan acelerado y tantas veces tan 
violento. y 













san 


Por: Rodrigo Olvera 


“Eres bienvenido, pero no deberías estar aquí.” 
Los sueños siempre han sido una incógnita que ha 
obsesionado a la humanidad desde sus inicios, ¿qué son? 
¿Qué significan? Hemos tratado de darles respuesta a esos 
grandes conductos de la imaginación de distinta forma, 
¿pero como podemos decir cual es la respuesta correcta? 
ES 
lo intenta explicar en su libro de los sueños (aunque 
MES E 
el libro del significado de los mismos el cual no es mas que 
Md ES ES 
cierto es que es un misterio de la mente humana ya que de 
estos surgen las más brillantes ideas que se nos puedan 
ocurrir, nuestros anhelos mas grandes se visualizan allí, así 
como también nuestros temores toman forma en las 
pesadillas(como no acordarse de Freddy Krueger), e incluso 
las premoniciones conocidas como Deja Vu las cuales son 
las mas extrañas. Lo único concreto llega a ser la explicación 
que la neurología nos ofrece y ésta radica en que nuestro 
cerebro se divide en dos hemisferios el derecho que es el 
consciente y el izquierdo que maneja el subconsciente, 
éste es el que se enfoca a la creatividad y el cual es el 
estimulado mientras dormimos. 

También es ese lugar a donde vamos cuando cerramos los 
ojos en donde los ocultistas afirman que se generan los 
viajes astrales. 

Esos momentos de descanso han impulsado a nuestra 
especie a cumplir sus metas mas descabelladas como viajar 
al espacio por tomar un ejemplo del sueño que alguna vez 
tuvo Julio Veme. Por supuesto que son los artistas quienes 
penetran a este terreno prohibido con la confianza de saber 
por donde van sin perderse nunca ya que es a los sueños 
a quienes les deben todo,, ellos los guían con aire patemal 
por los dominios de la imaginación, esa es la casa del arte 
A ES 
con Neil Gaiman y su Sandman. 

Sandman es una propuesta sobre un modo de ver en forma 
MS 
son el reino de la imaginación, obvio deberían tener un 
gobernante, un amo y señor que estuviera IS 
todos ellos de todos los sitios, personas y cosas soñadas, 
este seria Morpheus, el soñador, aquel que te lleva por las 
arenas de los sueños, aquel arenero, aquel Sandman, 
conozcámoslo pues: 


“Has renunciado a mucho para poder sonar este sueño.” 
Existen dioses, suelen morir cuando la gente los olvida, 
pero hay una raza a quien no le importa si los olvidan o 
ro, ese s02 los elemos, e dades ¿amicés algú mas y 
a la vez menos que los dioses su existencia es indispensable 
pues sin ellos: ¿como funcionaria el universo? Esta raza 
esta formada por siete hermanos: El enigmático 
Destiny(Destino) siempre cargando un libro en donde todos 
los hechos por venir se encuentran escritos allí, a el nada 


le sorprende ya que todo lo sabe por eso es Destino, le 
sigue la carismática Death(muerte) representada por una 
chica gótica aunque a pesar de su carisma ella sigue siendo 
todo lo que representa, el orden nos obliga a nombrar a 
Dream(sueno) el pálido ser de quien hablamos, el cuarto 
hermano es el irresponsable Destruction(destrucción) 
siempre criticado por su perro Bamabas, el numero cinco 
en la lista es de sexo indefinido la(el) elegante, 
manipulador(a), y maquiavélico(a) Desire(deseo), la numero 
seis es la horrenda melliza de Desire: Despair 
(desesperación) y por ultimo nos encontramos a la bella 
y aparentemente demente Delirium (delirio) quien alguna 
vez fue Delicia, pero después cambio misteriosamente para 
parlotear constantemente sin sentido, no obstante siempre 
contiene profundos significados todo su parlar. 
El tercer eterno es como atrás mencioné el frio soñador: 
Morfeo, Lord Morpheus, Oneiros, Sandman, cualquier 
nombre de estos le da igual a este callado personaje que 
toma forma de la nada y crea la sustancia irreal con la cual 
ES 
las noches con su larga cabellera negra, su ojos obscuros, 
siempre hablando con una voz gentil y a la vez fuerte como 
la seda, a manera de susurros(razón por la cual sus diálogos 
siempre van remarcados en negrita) y acompañado de su 
cuervo quien alguna vez fue un poeta que paso mucho 
tiempo en el reino de los sueños es en realidad un nexo 
común entre muchas historias y rara es la vez que el es 
quien las protagoniza, the dream hunters (los cazadores 
de sueños) pertenece a esta primera clasificación. 
Creado por Neil Gaiman y publicado por vez primera en 
Diciembre de 1988 por la linea Vértigo la cual es un 
departamento de DC comics que maneja historias MES 
maduras y con un contenido mas Su generis consta de 
una serie de 75 números compilados en diez tomos que se 
pueden leer en casi cualquier orden, estos son: MENTES 
and Nocturnes(preludios y nocturnos) en donde The 
Sandman es raptado por humanos durante casi medio siglo 
y al liberarse debe buscar sus herramientas topándose con 
singulares personajes desde John Constantine(Hellblazer) 
hasta el mismo Lucifer al cual derrota de una manera única 
no con la fuerza sino con su intelecto. ('soy la bestia, el 
Armagedon, el destructor de mundos y Universos. PAT 
serás tu soñador? - La esperanza”) Dream country(país 
de Sueños) es un volumen con cuatro historias cortas en 
la que resalta Midsummer Nights Dream(sueno de una 
noche de verano) en donde cabe destacar el homenaje a 
William Shakespeare que Gaiman concreta allí, al incluirlo 
como un personaje al aue Sandman le encarga una obra 
a Caímoio ae su dor ciéauvo, también debo mencionar que 
esta obra le hizo ganar el premio H.P. Lovercraft. Season 
of Mists(temporada de niebla), uno de los mejores volúmenes 
de Sandman en el cual Lucifer renuncia al infierno y le cede 
las llaves al soñador. A game of you(un juego de ti) una 
historia llena de temura. 





Fables and Reflections(fábulas y reflexiones) otro compendio 
de breves pero geniales historias en donde aparecen 
diversos personajes históricos como Marco Polo ó Cesar 
Augusto. Brief lives(vidas breves) Aquí Sandman y Delirium 
buscan a Destruction. World;s end(fin del mundo) es otro 
compendio de historias breves. The Kindly Ones(las 
benévolas) trata sobre La muerte de Sandman. The Wake(el 
velatorio) es el velorio de oneiros también trata de la 
STR INES 
cosas. 

Sandman, emulando a las mil y una noches es un contexto 
que encierra muchas obras y en donde aparecen los más 
diversos personajes desde la liga de la justicia hasta una 
historia en donde todos los protagonistas son solo gatos, 
sin embargo no deja de mantener por eso un contexto 
totalmente planificado de principio a fin, volviendo así este 
comic una verdadera obra de arte desde la forma tan 
majestuosa y cuidada de todos sus argumentos hasta la 
esencia onírica que se haya en casi todas sus paginas. 
Talvez un punto detractor seria el hecho de que al principio 
el estilo de dibujo que se llegó a usar tenia planeado emular 
al de los 50's y no estamos acostumbrados en absoluto a 
ese tipo de expresión, aunque pese a todo esto Gaiman 
nos ha demostrado que si se puede hacer una diferencia 


dentro de lo que es el comic sin limitarnos exclusivamente 
al tema épico y al de los superhéroes y sobre todo sin que 
este llegue a ser aburrido e insulso en su afán por querer 
crear una propuesta diferente. 


“Entonces atrapa sus sueños.” 

ENEE 
a Gaiman que escribiera los diálogos de la princesa 
Mononoke de Hayao Miyazaki, con el fin de hacer un buen 
trabajo el escritor se documento ampliamente sobre la 
historia y mitología japonesa, fue de esta manera que llego 
a leer el libro: Fairy tales of old Japan (Cuentos de hadas 
del antiguo Japón) escrito por el reverendo B.W. Ashton, 
Una de las historias narradas allí le llamo la atención en 
sobremanera, esta se titulaba: The fox, the monk and the 
mikado of all night's dreamings (La zorra, el monje y el 
emperador de los sueños de todas las noches. Neil quedo 
sorprendido por el enorme parecido entre esta historia y su 
IES EEE al la antigua editora 
del persengje 1> ealicia =na h; mistac dbao a 
su décimo aniversario a lo cual Neil Gaiman le propone el 
relatar la ya mencionada historia japonesa a su manera, 
fue allí cuando el creador de Sandman propuso para su 
ilustración al artista japonés Yoshitaka Amano el cual a 
petición de Jenny Lee la editora de Vértigo y también con 
el mismo motivo hizo una pintura del rey de los sueños la 
cual fue del total agrado de Gaiman quien de inmediato se 
MR EE ENE 
Yamamoto y Maya Shioya a quienes les propusieron e 


proyecto a lo que el ilustrador japonés acepto poniendo 
una única condición y esta era que debido a que el no 
AAN 
pues a petición del escritor le consiguieron otras versiones 
de la historia a tratar en lengua anglosajona y se hallaron 
dos una era la antología de cuentos japoneses escrita por 
Y. T. Ozaki y la otra era mas bien un texto budista en donde 
solo se le hacia alusión a la historia. Entonces se recopilaron 
los tres textos con el fin de crear la ultima obra de The 
Sandman: The dream hunters. (los cazadores de sueños) 


“Estas cosas raramente tienen un final feliz,” 
En The dream Hunters el protagonista no es the Sandman, 
ya que si bien es un punto de vital importancia dentro del 
desarrollo de la narración la aventura suscitada aquí no 
gira en torno a el, sino a un joven y humilde monje budista 
de noble cuna pero caído en la desgracia, que ahora 
habitaba solo en un templo en las montanas y a una raposa 
ó zorra que haciendo una apuesta con un tejon deciden 
ERA 
ESSE EEES EEES 
de ambos en donde la metamorfosis es pintada de manera 
muy natural debido a las creencias que en aquel entonces 
el folklor les adjudicaban a los espíritus tótem de los animales, 
razón por la cual la zorra se podía transformar en una 
bellisima mujer. Aunque ese solo era el principio de la 
verdadera aventura ya que la zorra, quien para entonces 
ya estaba enamorada del monje escucha por casualidad a 
EEES A 
del Onmyoji: El maestro del yin-yang, el cual era un respetado 
y temido mago el cual al no hallar la paz interna decidió 
acudir a tres malévolas brujas quienes le dieron la formula 
exacta de conseguir lo que tan desesperadamente buscaba 
ESA ES 
mismos sueños para de esa manera arrebatarle su paz 
interna. Obviamente la zorra busca de forma desesperada 
la forma de salvarle la vida a su amado así que después 
de sacrificar su más preciada posesión logra tener una 
EROS 
noches, the Sandman y llegan a un cruel trato. 


“Son los comedores de sueños." 

Muchas cosas mas se suscitan de una manera mágica en 
donde ¡armbién aparecen personajes fantásticos y seres 
mitológicos como los son: 

Los Baku los cuales son unas bestias semejantes a leones 
con cabeza de elefante, estos curiosos seres habitan en 
los sueños y se dedican a comérselos, así que si alguien 
tiene un sueno de mal presagio debería de invocarlos para 
(TESEAMESI OSA 

El ltsumade, semejante a un grifo, con sus enormes alas, 
su cabeza de león y su cola de serpiente, quien custodia 
noche y día el palacio del rey de los sueños. 





Binzuru Harada con su manera dura de ser, es el primer 
discípulo de buda a quien este mismo le negó entrar al 
Nirvana por haber roto su voto de castidad siendo condenado 
su espíritu a vagar por el mundo haciendo el bien, se vuelve 
una pieza clave en la búsqueda del emperador de los 
IS 

El cuervo, que acompaña a Sandman quien a pesar de 
la similitud con la versión original de Ashton en donde este 
era el pájaro Hototogisu Gaiman lo cambio al clásico cuervo 
que siempre acompaña al maestro de los sueños. 

Caín y Abel dos personajes significativos en la serie de 
Sandman, aparecen en esta historia como otra similitud 
mas ya que fisicamente se parecen demasiado y más aun 
en la forma de actuar ya que el abusivo Cain siempre 
maltrata ó termina matando: a su hermano Abel. 

El rey de todos los sueños de todas las noches quien no 
puede semejar mas a otro que no sea Morpheo, el Sandman 
quien aquí tiende a cambiar de forma dependiendo de a 
quien se le presente ya que cuando se le aparece a la zorra 
lo hace en la forma de un gigantesco zorro negro con la 
cola blanca y cuando se le presenta al monje lo hace en 
su forma humana. 


“si te devuelvo tu sueno morirás tú en su lugar.” 
Dream hunters de fácil y digerible lectura nos captura desde 
la primera pagina, y no podemos quejarnos por el idioma 
ya que cuenta con su correspondiente y excelente versión 
al español de parte de Norma Editorial, recalco la excelencia 
por que carece de ciertos modismos de España lo que 
facilitara aun más la lectura por parte del hispanoamericano, 
además de que todos los párrafos están cuidados de una 
rigurosísima manera a fin de no perder la esencia que el 
autor quiso plasmar. La obra tampoco desmerece como 
breviario cultural del folklor y religión japonesa solo basta 
ver la parte en que el monje reza a buda y menciona a 
Dainichi Nyorai ó a Kishibojin, para darse cuenta de la 
tremenda investigación de parte del autor, de hecho nada 
esta colocado al azar, cada pieza embona como si se tratara 
de un enorme rompecabezas para crear esta obra maestra 
en donde la violencia es casi nula mas no por eso desmerece 
en absoluto, al contrario se vuelve digna de admiración. 
Cierto es que algún momento a los occidentales nos 
recordara un poco a las fábulas de Esopo en su contexto 
de manejar animales inteligentes y cierto es también que 
si al principio vemos a la Zorra con ojos de Esopo nos 
estaremos equivocando en sobremanera ya que en el lejano 
oriente la gente ve con otras cualidades a este animal. 
pues bien, como comentario al margen me propuse buscarle 
los puntos detractores a los cazadores de sueños pero me 
rindo, no hallo ninguno mas que como el mismo Gaiman 
dice “cambie cosas Je un plumazo" Saa 
ciertamente se requiere de un minimo de cultura para leerlo 
y que si la misma es leida por menores, lejos de arastrarse 
por la magia de la obra sugiero se les explique ciertas cosas 
básicas (mama, Papa ¿qué es hacer el amor?) que aunque 
si bien lo menciono lo hago de una manera responsable ya 
que esta obra en ningún momento enclava en un ambiente 
ASA 
el ninja) sino al contrario esta es una bella historia de amor 


y de sacrificio por el mismo, la cual será el deleite de esas 
almas románticas que han amado realmente sin esperar 
recompensa a cambio mas que la felicidad de esa persona 
que la mayoría de las veces es inalcanzable, esa es la 
situación amorosa de la zorra y el monje y a pesar de lo 
AS 
con los mágicos y bellos personajes de los que Gaiman 
hace gala en esta ocasión y es muy posible que lleguemos 
a contestar lo mismo que dirían la zorra y el monje Sin 
dudar si les preguntáramos: ¿Hasta donde llegarías por 
salvar a tu amor imposible? Quizás hasta el rey de todos 
los sueños de todas las noches, hasta The sandman. 


y también cabe la posibilidad de que sea tan solo para 
exigirle como magistralmente lo hace la zorra al decirle: 
- * pero juraste ayudarme 
- y lo hice. 
pS no es justo 
No, no lo es.” 


“Aquí pueden encontrarse igualmente lecciones validas 
para ti” 
Uno de los artistas gráficos japoneses de mas renombre 
debido a su estilo clásico en sus ilustraciones en donde se 
deja correr el pincel con mayor libertad y de forma fluida 
ofreciendo asi vacios llenos de sugerencias y un despliegue 
de color que nos recuerda al estilo tradicional de pinturas 
en Japón, tanto como en el uso del carbón viene siendo 
Yoshitaka Amano, el cual también es reconocido por crear 
a la abejita Hutch y a comando G de Tatsunoko Studios. 
Publicando ya mas de 17 libros de fantasia ilustrados 
incluyendo el famoso Vampire Hunter D esta figura del arte 
nipona tiene como mayor referencia el diseño de personajes 
y la ilustración en varias de las entregas de Final Fantasy 
de las que más resalta su trabajo en el F. F. 6 (conocido en 
América como F. F.3) y es que como no acordarse de Terra, 
Celes, Edgar y demás personajes de este popular juego. 
Otra de sus mejores colaboraciones fue en el Anime: The 
ángel's egg(el huevo del ángel) dentro de la cual de una 
forma sorprendente y casi mágica une la animación 
tradicional con la actuación real, digase live Actino, Esta 
animación trata de un futuro apocalíptico en donde debido 
a las guerras la polución ya ha alcanzado un limite 
catastrófico y es alli cuando a manera de esperanza un 
inocente ángel interviene de manera crucial en la historia. 
Realmente es una animación muy recomendable y un 
clásico de culto. Otro de sus pináculos yace en el proyecto 
de animación musical de las Mil y una noches al lado de 
la filarmónica de los Ángeles en 1997. También ha realizado 
dos importantes exposiciones de arte en USA. La ultima 
ati cual tue un espectáculo multimedia 
de nombre: Hero, que se llevo a cabo en New York por 
parte de la fundación ángel Orensanz, este en si es el 
primero de una serie de proyectos y trata sobre la 
reencarnación diez mil anos en el futuro de un principe y 
una épica búsqueda. Allí se exhibieron piezas originales de 
AS 
Otras actividades que Amano realiza dentro del arte son 
ENTER ERES ESE 





“Nada se hace totalmente para nada.” 

Nacido el diez de Noviembre de 1960 en Portchester, 
Inglaterra Neil Gaiman es por muchos considerado el mejor 
escritor en cuanto a comics se refiere, su obra maestra: 
The Sandman ya que gracias a esta ha ganado premios 
de gran importancia en Estados Unidos, Brasil, Austria, 
Noruega, Alemania, España, Finlandia é Italia entre otros. 
Influenciado desde su niñez por los comics de DC como 
Phantom Strangers ó Swamp Thing, Gaiman es un claro 
ejemplo de cómo los sueños se pueden hacen realidad ya 
que el jamás se desvió de su meta la cual obviamente era 
hacer comic. Así pues comenzó su carrera como critico 
literario y periodista para posteriormente lograr publicar 
algo en la revista 2000 A.D. pero en realidad su carrera en 
los comics comenzó mas en serio en 1987 cuando junto 
al ilustrador Dave Mc Kean publicando de manera 
independiente Violent Cases, (casos violentos) la cual a 
manera de autobiografía nos muestra el mundo visto desde 
la perspectiva de los niños, mas adelante se reimprimió ya 
a color por Tundra Publishing de hecho se le llego a crear 
Una obra de teatro. Un año después DC le pide una historia 
de superhéroes a su libre elección, aqui Gaiman decide 
retomar a Black Orchid dándole un mensaje pacifista de 
forma única, gracias a esos éxitos ese mismo año Gaiman 
da vida al soñador batiendo records con este dentro de lo 
que viene siendo el comíc inteligente. en 1989 Gaiman y 
Mc Kean vuelven a trabajar juntos en un comíc bastante 
profundo é introspectivo: Signal to noise(señal hacia el 
ruido) el cual originalmente fue publicado por partes en la 
revista The Face y este trata sobre un director de cine que 
escribe su ultima película, este director hace esto con el 
Único propósito de llevarse su obra junto a el al fallecer. 
Este es otro de los guiones de Gaiman que le han hecho. 
ganar mas premios además de que se le hizo honor con 
Una serie de radio musicalizada por Mc Kean, aparte de 
SETAS 
aventuras de Timothy Hunter en Books of Magic(libros de 
magia) en donde reluce el vasto conocimiento en metafísica 
del autor de una manera audaz y divertida, también en 
1990 se le comisiona a este artista revivir a otro superhéroe 
de antaño este es: Miracleman creado por Alan Moore y 
publicado por Eclipse comics. En 1993 de manera 
independiente a Sandman se publica una historia de Death: 
The high cost of live(el alto costo de la vida), ese año 
también escribe The Children's crusade( la cruzada de los 
niños), en 1994 Gaiman vuelve a hacer equipo con Mc 
Kean y crean The tragedy comedy or comical tragedy of 
Mr. Punch( la comedia trágica ó tragedia cómica de Mr. 
Punch) la cual fue publicada por Vértigo también en el 94 
ESE TSE 
marionetas mediante diversas técnicas, de igual manera 
en el 94 al lado del cantante Alice Cooper, Gaiman escribe 
la adaptación al comic de su disco ;The last tentation.(la 

«Ultima tentación) 

Una de las cartas fuertes y contemporáneas de Gaiman 
aparece en 1995 de la manc. de Image comas anque 
ES paginas del 
numero 9 de Spawn y es la incursión del personaje Ángela 
a quien dos años mas tarde se le da una miniserie también 
escrita por Gaiman, de igual manera en el 95 Gaiman 
vuelve a escribir sobre superhéroes y retoma a Sandman, 
pero no me refiero al soñador. Aunque también es un 
personaje de vértigo, este es Weslwy Dodds, un vigilante 


de los 40's que usaba sombrero, gabardina, una pistola de 
gas adormecedor y una mascara. En dicho personaje se 
baso el escritor para crear a su Sandman, y fue aquí donde 
pudo juntar a ambos. En el 96 se escribe otra miniserie de 
la popular Death, esta se titula: The time of your life.(el 
tiempo de tu vida ó lo mejor de tu vida) En 1997 White Wolf 
publica: The day 1 Swapped my dad for two goldfish(El dia 
que intercambie a mi papa por dos peces dorados) en cual 
ECTS ES 
que nada de la imaginación del hijo de Gaiman, cabe 
mencionar que aquí también participo Dave Mc Kean. En 
EE SES) 
la cual no es un comic, sino como el autor lo describe, es 
un cuento de hadas para adultos el cual contiene varias 
ilustraciones por parte de Charles Vess, debo recalcar el 
hecho de que este cuento le hizo ganar el premio 
Mythopoetic a la mejor novela de fantasía en 1999. 
Ya que menciono Stardust terminare por nombrar sus prosas 
más importantes comenzando con Angels and 
visitations(Ángeles y visitaciones) el cual impreso en 1993 
es un compendio de 15 de sus mejores cuentos y también 
posee ilustraciones de sus colaboradores principales. 
En 1995 se publica God Omens(buenos presagios) la cual 
escrita junto con Terry Pratcher es su primera novela y esta 
muy basada en el Apocalipsis ya que trata sobre el fin del 
mundo de una manera bastante peculiar. Su segunda novela 
aparece en el 97 y lleva por titulo Neverwhere(Nunca 
donde?) esta novela se adapto para una serie de televisión 
de la BBC. Y su ultima novela es American Gods. En 1998 
escribió Smoke and mirrors( humo y espejos) esta es una 
compilación de todos los cuentos de Gaiman. Dentro de lo 
que es prosa también ha escrito cantidad de ensayos como 
lo son: Now we are sick(ahora estamos enfermos), Day of 
the dead(el día de la muerte), From the end of the Twentienth 
Century( desde el fin del siglo 20), The Einstein Intersection 
(la intersección de Einstein), entre otros, También escribió 
Una pieza en el libro Art of Vampire de el juego Vampire 
DONES 

Y por ultimo sobre este autor y su extensa obra cabe 
mencionar sus planes a futuro de los cuales aquellos que 
más destacan son: Sandman the movie asi como Death, 
the high cost of live, the movie. la cual será producida por 
la Warner y de parte de Miramax se disponen a Hacer un 
largometraje sobre Smoke and Mirrors, así como también 
se tiene programada la producción cinematográfica de 
Neverwhere aunque aun no se ha decidido quien ha de 
producirla, y para finalizar Sunbow Entertaiment tiene 
contemplado crear una adaptación en dibujos animados 
de: The day | swapped my dad for two goldfish 


“Coge todo cuanto has aprendido y avanza.” 
En la contraportada del libro vienen tres opiniones positivas 
de gran valor como lo son la del times, la de Stephen King 
y la de Clive Barker para los cazadores de sueños. Aunque 
'si me permiten yo diria que con su esfuerzo, su dedicación, 

lr pla, Esbajo ue equipo los autores Neil Gaiman 
y Voshitaka, 'Amano son los verdaderos cazadores de sueños. 
Sigamos pues su ejemplo y salgamos a la caza de nuestros 
sueños. 


tacazael(Ohotmail.com 
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LAS PALAS 


Por: Alan Chávez 
Con ayuda de Erick Hernández 


De seguro esta expresión la han 
escuchado muchos cuando jugamos 
maquinitas, y uno no sabe jugar muy 
bien que digamos con las manos. Pero 
ahora esta expresión se tratará más de 
una especie de halago, que de una 
expresión ofensiva, en donde tu podrás retar con los pies 
a cualquier oponente y ver quien baila mejor, y esto se debe 
a las diversas maquinas de baile que han aparecido 
recientemente en nuestro país, y que han llamado la atención 
de muchos chavos, quienes literalmente bailan sobre ellas. 
En la mayoría se trata de gente que gusta de ritmos como 
el dance, techno, pasando por hard rock, y llegando hasta 
el más puro metal, y también que gustan de antros, o en 
caso contrario, de quienes se la han pasado siempre con 
los videojuegos y buscan nuevos retos, y que tienen nociones 
de baile o con afición a este tipo de ritmos, o de plano 
quienes quieren experimentar algo nuevo. 
Al principio no es tan fácil que digamos 
aprender a jugar, ya que necesitamos 
dejarnos llevar por el ritmo, y segundo, 
coordinar nuestros pies con lo que 
vemos en pantalla, y como recordarán, 
nuestro cerebro esta lo suficientemente: 
lejos de los pies como para mandarle 
señales rápidas, y si es que nunca has 
tenido contacto con los videojuegos, pues te costara mas 
trabajo coordinarte, pero esto no es tan preocupante, ya 
que con la práctica, uno se vuelve un experto cuando se 
le agarra la.onda, casi casi te vuelves uno con la máquina 
y el ritmo, ya que hay chavos que juegan sin ver la pantalla. 


En donde se encuentran estas máquinas ya es costumbre 
encontrarse grupos de chavos (yo entre ellos), en donde 
== también encontramos a chavas, 


de semana cuando estamos más 
desocupados. Y es que en verdag 
este tipo de 

máquinas permite¡** 

una interacción 

más directa entre! la música y el 
máquinas para 
hacerla de disc jockey, tocar 
una guitarra o la batería, pero 
de ellas hablaremos en otra riormente como 
recordarán, Nintendo había sacado tapetes para correr, y 
Sega un control análogo en el piso que nos permitía por 
medio de rayos infrarrojos, jugar como si se tratara de un 
control gigante, la idea era buena pero no se supo sacar el 
mejor provecho que digamos, y ahora por fin podemos 
divertimos en verdad con los pies y con música que en 
verdad nos gusta bailar. 

A continuación mencionaré los tres tipos de máquinas que 
ya se encuentran en la ciudad de 

México, y más o menos donde O $ 

puedes encontrar (si existen má: >: 
máquinas en otro 

establecimientos hágannoslo saber. 

para ir a retar). 


Dance Dance Revolution 3rd and 
mix (plus) 


Como lo saben muchos, el Dance Dance proveniente de 
Japón, fue el primer juego de baile que apareció al Mercado 
de la mano de Konami. Sus melodías son de corte Dance 
europeo, aun a pesar de que la mayoría de los exponentes 
de este juego son artistas japoneses, como Smile Dk. 
Sumo do el juego se basa en pisar flechas de acuerdo a 
los cuatro puntos cardinales que indica la pantalla. Este 
juego muchos lo conocemos gracias a su versión casera 


E E jenes pos o [8/2A Ame Arerlipleyeiatiemy los tapetes de baile que tenemos los 
A lit otros grupos, 7 pri de las máquinas de baile. Meses atrás dentro: 


y las retas las hay para todos los 
niveles. En ocasiones solemos 
pasarnos las horas, ya que el tiempo 
se nos va rápido cuando nos 
divertimos, y cuando uno es fanático 
de este tipo de música y de bailar, 
pues con más razón; en ocasiones 

2. llegamos a quedarnos desde las 3:00 
> de la tarde hasta las 9:30, los fines 


p 


[es 
pE 


de las convenciones de la ciudad de México, 
amigos y su servidor llevábamos nuestros 
tapetes a convenciones y armábamos 
nuestras retas (lo más 

seguro es que nos 

hayas visto por ahi 

bailando) y hayas 

podido conocer un 

este juego. 


unos 
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para las flechas izquierdo y para abajo, y el pie derecho úsenlo 
para la derecha y arriba, con esta base comiencen y verán que 
no les será difícil. 
Otra cosa interesante es el aprender los pasos de fantasía que 
son el dar vueltas o dar pasos triples, en este juego es algo 
pe complicado por la secases de flechas 
y Pero de que se puede se puede sólo 
es cosa de intentarle, 
Esta máquina la puedes encontrar en 
l área del piso de arriba del Cinépolis 
US que se encuentra entre 
Miramontes y calzada de las 
Bombas en Coapa. Al igual 
que se encuentran en el 
centro comercial del metro 
Cuauhtémoc. 
Las canciones más 
recomendables son Butterfly, 
Dam Dariram, End of Century, 
Boom Boom Dólar, entre 
otras, y para retas no hay nada como el Afronova o Captain 
Jack, 











| Pump It Up 





Esta m'aquina de origen Coreano apareció casi a la par con el 
Dance Dance. Sus melodías son de corte Pop, Dance, Techo, 
Hard Rock y Heavy Metal, todas de origen Coreano. Muchos 
se han de hacer la idea de seguro que por tratarse de música 
Coreana ha de. ser un una música no muy sobresaliente que 
digamos, Pues déjenme decirles que no es cierto. Ya que los 
Djs, Coreanos son excelentes y logran realizar melodías bastante 
bailables, y sus exponentes musicales son de una calidad muy 
equiparable con la de cualquier parte del mundo. 
El modo de juego variá bastante de la arcadia de Konami, 
tomando en cuenta que.son 5 flechas direccionales que son las 
inclinadas y el centro, y a mi punto de vista está más bailable 
ya que los pasos que realizas puedes darles más fantasía al 
bailarlos , es mas:fácil, dar las vueltas y los pasos son más 
. - —, lucidos, y si se pone a practicar, 

»2| uno puede dar vueltas mientras 

¡Y saltas o mejor aún en vez de 
usar los pies puedes intentar 













AE 


— regresar tu pie en movimiento Ma 

al centro y luego el que apoyas $ 

ala A Pel ya verás 

que esfacíl sólo es cuestión de 
practicar. Tal vez para quienes. hanjugado 
más el Dance Dance, es lógico que les 
costará más trabajo acostumbrarse a él, 
pero créanme que con el tiempo uno se 
acostumbra y se darán cuenta de que es 
igual de divertido que la máquina de 
Konami. 

En donde puedes encontrar esta máquina 
en su primera y segunda parte es en Plaza Galerías. 


Technomotion 


Sin lugar a dudas esta máquina es la que más me ha llamado 
la atención actualmente y que más suelo jugar (hasta que salga 
en México el Dance Dance 4 o el 5). Ya que contiene en su 
modo de juego las versiones del Dance Dance Revolution y la 
del Pump It Up, además que se 
trata de ocho botones que 
debemos pisar. Esta última opción 
es para expertos (o ni tan expertos) 
ya que tan sólo es cuestión de que 
si ya has jugado Pump it Up o DDR 
te acostumbres alos pasos del otro 
juego y listo. Esta maquina es una 
unión de las.dos compañías 
programadoras delos juegos 
anteriormente citados, con tal de 
que japoneses y coreanos puedan: 
jugar libremente y sin pretextos 
(que. en nuestro caso'seria para 
quienes solo habíamos jugado el Dance Dance). La dificultad 
se encuentra en varios niveles, desde principiantes hasta 
traumados (verdad Erick), aunque también podemos acomodar 
la dificultad dependiendo de nuestras habilidades, por medio 
de secuencias que marcamos con las distintas flechas, que la 
mayoría de estas secuencias se encuentran descritas en la 
máquina. 
Es recomendable 
aprender a jugar con 
los cinco botones, ya 
que con las cuatro 

op 
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4 con practica lo logras. 








Otra cosa que te darás cuenta 
es que necesitarás una sancada bastante 
buena para jugar, ya que las flechas están 
algo separadas; aquí un tip bastante bueno 


aparecer secuencias 

que no tienen sentido 

para bailarse en comparación con la otra modalidad, aparte de 
que con esta podemos lucirnos un poco mas. Ustedes por si 
mismos comprobaran a lo que me refiero. 
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Por: Luis Antonio 


Hace años un joven nacido en Seúl 
llamado Jim Lee obtuvo el título en Medicina de 
la Universidad de Princeton, no obstante, su sueño 
era el dedicarse a algo muy alejado de consultorios 
médicos y hospitales. Así pues, siguiendo su sueño, 
Jim Lee comenzó a tomar clases de dibujo y un 
día envió algunas pruebas a Marvel Comics, donde 
fue aceptado. Desde entonces Jim Lee se ha 
destacado por su arte y ha obtenido reconocimientos 
por el mismo en varias partes del mundo 

Con artistas como Tod McFarlane y Rob 
Liefeld, Jim Lee fundó la editorial Image de la cual 

se desprende Wildstorm Productions, la rama de 
[- la compañía que Jim Lee dirige. Es justamente 
en Wildstorm, por razones obvias, donde se 
publicó originalmente, a partir de 1997, la 
obra de Lee titulada Divine Right: The 
Adventures of Max Faraday. 

En un principio, Jim Lee habló de una 
historia inovadora que mezclaba elementos 
de fantasía, ciencia ficción, magia, religión 
y aventura. No obstante, la obra dividida 
originalmente en 12 números (mas algunos 
números del crossover Divine Intervention 
con otros títulos de Wildstorm), no ofrece una 
historia demasiado profunda o que realmente 
pueda dejar a alguien pensando, sino más 
ya bien la historia con el estilo típico de Lee en 
donde podemos ver diseños espectaculares, 
acción interminable, chicas de formas imposibles 
y casi siempre semidesnudas (o en su defecto con 
vestimentas muy ajustadas) y algo de gore, todo 
aderezado con líneas de diálogo que parecen 
sacadas de una película de acción holliwoodense. 





La trama realmente incluye todo lo 
prometido por Lee, pero más bien a manera de 
pretexto para contar una historia de batallas 


“Secretos y magos. 
Todo comienza cuando un joven 
estudiante y repartidor de pizzas de 
medio tiempo llamado Max 
Faraday y su amigo Devan z 
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Lawless bajan un archivo de Internet, la Ecuación: 
de la Creación, por el cual una agente secreta 
de nombre Christine Blaze ha sido asesinada * 
de fea manera. Este archivo al ejecutarlo, le 
da a Max un poder que no entiende y que lo 
pone en la mira de los Rath, los malos de la 
película, quienes son comandados por el 
Cardenal Lazarus. 

A partir de ese momento Max y 
Devan comienzan a luchar por sus vidas, 
combatiendo de formas creativas pero, i 
digamos, inocentes, contra demonios (¿a 
quién se le hubiera ocurrido que un pedazo 
de pizza bien lanzado podría derribar a un 
demonio furioso?). Es entonces cuando los 
poderes de Max comienzan a manifestarse y 
aparecen los Caídos, un grupo de seres, y 
superpoderosos que han jurado protegerla 
Ecuación de la Creación y a su portador, 

Los Caídos han tenido a bien resucitar; 

a la agente Blaze (o más bien de darle UNA 
oportunidad de venganza bajo la forma dé'una,, 
fantasma), quien se une al grupo al igual que la 
hermana de Max, Jenny Faraday. Todos juntos 
tratan de proteger a Max mientras el poder lo va 
cambiando, dándole poderes divinos que servirán 
para cambiar el mundo (no suena mal, ¿verdad?, 
supongo que la moraleja es que en Internet en 
verdad puedes encontrarlo todo y que nunca has 
navegado lo suficiente hasta que te vuelves un 
dios). 

Alo largo de la serie, sectas de asesinos, 
hechiceros, los Rath y agentes especiales con 
tecnología supersecreta se enfrentarán a Max, 
llegando a un punto en el que incluso los Wildcats 
y Gen 13 participarán en un crossover cerca del 
final de la serie tratando de detener a Max, pues 
algo ha Ar mal ie qe ¡ergo ha perdido 

y 5 poder para cambiar el 

mundo quiere hacer un lugar ideal para 

él y su cyber-novia, Susanna (a 

quien no conocía en persona 

antes de obtener sus poderes 
divinos). 



















































obtener sus poderes divinos). Incluso los Caídos 
intentan detener a Max para este punto, pero al 
final de la serie las cosas se tornan inesperadas 
justo cuando todo parecía perdido (aunque de 
cierta forma conservando una inocencia similar a 
la de las pizzas-derriba-demonios). 
Como dato curioso, el origen de la 
Ecuación de la Creación es algo que durante la 
historia queda más o menos claro, pero aún este 
elemento de misterio en la historia no es sino 
el pretexto de Lee para crear un superhéroe 
cuyo origen estuviera actualizado. Según 
Lee, las mordeduras de insectos y las 
radiaciones extrañas ya han pasado de 
moda, así que estando el Internet a la 
mano como la llave al futuro ¿por qué 
no usarlo para darle origen a un 
superhéroe? 
Cabe señalar que el estilo de 
Lee no ha cambiado demasiado, aunque 
en algunos momentos de la narrativa se 
nota un ligero toque de la influencia del 
anime y el manga que en los últimos 
tiempos se ha popularizado en el cómic 
norteamericano, aunque no lo bastante como 
para desconocer el trabajo de este autor en ningún 
momento. 


En conclusión, no se trata de algo 
realmente inovador ni se trata de la obra cumbre 
de las historias de ciencia ficción o fantasía, pero 
con todo vale la pena leerla para pasar un buen 
rato y deleitarse con este dulce visual (no es algo 
nutritivo pero tampoco hace daño y es agradable 
de cierta manera). 

Además, ahora es posible conseguir 
Divine Right publicada en México por Editorial Vid 
con una calidad excelente y una traducción muy 
fiel al original, teniendo como ventaja adicional que 
en vez de tener que esperar tres años para leer el 
final de la historia como sucedió con 


periodos de retraso entre un 
número y el siguiente, la 

versión publicada en 
tomos por Vid se 
calcula terminará en 
menos de un año. Así 
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que no hay pretexto para no darle una oportunidad 
a Divine Right. 


Una vision diferente. 
Por Alan Chávez 


Divine Right, es un comic en donde Jim Lee, 
comienza a realizar comics de manera japonesa, 
no es que intente hacer manga, sino que está 
probando por vez primera escribir y dibujar al mismo 
tiempo una obra de su propia creación, ya que así 
tiene más libertad dentro de la narrativa. Max es 
un chavo con el que nos podemos llegar a identificar, 
principalmente por su apego al Internet y el tener 
cyber novias a quienes preferimos en ocasiones 
tenerlas en el anonimato con tal de no echar a 
perder la magia del misterio (aunque claro, habemos 
muchos quienes preferimos conocerla en persona). 
La historia es muy agradable, el relajo que llegan 
a echar Max y su amigo Devan es muy apegada 
a lo que llegamos a hacer los chavos de hoy en 
día, y quienes no soñamos en adquirir poderes y 
salvar al mundo, y bueno el pelear junto a Fairchild 
de Gen 13, es algo en verdad deseable por muchos, 
cuestiones que ayudan mas que nos llame la 
atención este comic. Aparte de que la teoría 
de la ecuación de la creación, es una visión 
alterna de lo que pudo haber sido, sólo se 
necesita ponerse a pensar a fondo en el / 
asunto, y nos resulta aceptable esa teoría. 

En conclusión, Divine Right, es una historia 
disfrutable desde su inicio que nos dará una 
lectura agradable, y más con la calidad de dibujo 
de Jim Lee, principalmente por las chavas que 
dibuja, ahora solo nos falta seguirla de cerca para 
disfrutar de las aventuras de Max Faraday y sus 
leyes. 


Lo hecho, hecho está. 
Ley de Faraday $88 
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Por: Harumi R. 


luchos piensan e el ambiente Artístico Japonés y de nuestro país difieren uno del otro, pero no es así, ya que en ambos países, existen 
en verdad llaman la atención, que son muy conocidos dentro del país y que 'muy pocos llegamos a conocer en nuestro continente, es por ello 
decidido dedicarle esta sección para los grupos y cantantes japoneses. que se han dado a conocer por su talento o que en ocasiones he! 
escuchar en nuestras señes de animación favoritas. 


Como es de esperarse, en ambos países, los Jóvenes cantantes llegan a tener un éxito corto, ya sea porque Lab canciones que peguen, por el nor 

del compositor, o en todo caso que elfía cantante sean atractivos y se vistan bien, ya que muy pocos sobresalen por su propio talento. Actualmente en 
Japón pegan mas lás cantantes mujeres que los hombres. Los rítmos que más están de moda en estos momentos lapón y que más están gustando 
a los chavos son el Hip Hop y el Rhitm and Blues. 

En base a las cancion: y a sus cantantes, hace que los chavos se vuelvan locos por el Karaoke en Jen interpretar al lado de sus 
amigos, los temas de su is favoritos, los más solicitados son los temas mas bailables y mas movidos con los /edan desplayarse totalmente, 
Cabe destacar que ss discos son de dos tipos, los “singles” que solo contienen dos canciones y con sus respectivos lemas para Karoke. Esto 
principalmente es le mercadeo, ya que primero apare mercado un single, y en otros 3 meses, otro, y así conseculivan asta que se logra 
completar el álbum ya en forma, tal y como lo conoces estro país, una fáctica muy inteligente por parte d SN queras 
Japonesas, que mantienen a los fans comprando sus pr ma constante. 


Artistas y Grupos femeninos en Japón 


A continuación, haremos una breve mención de las artistas y grupos femeninos con sus respectivos temas, que está 
causando furor actualmente en Japón, y que en posteriores artículos, analizaremos a profundidad a cada una 
ellas, esperemos que las disfruten 


Ayumi Hamazaki 


En estos momentos es la chava más popular del medio. muchas niña 
tratan de ¡mitarla, tanto en su vestimenta como rsonalida: 
Todo un ejemplo a seguir de la moda dl 
Cabe destacar que cuando lanzo al mercado su tere “Du, 2 
semanas después de que apareciera al mercado, ya habís de dos 

nes personas que habían reservado la álbum. 

asombroso. 
famos 

Boys £ girls,  Appears, Seasons, eto 


Morning Musume 


Las integrantes de este grupo cuentan desde los 12 años has 
Originalmente inició com. ; cinco integrantes, y al paso del 
entrado y Ss - integrantes (tal y como Seinen), 
al numero actual; canciones de este grupo cuentan 
coreografí F como para cantarse en e 

lo que que sus ca son más solic 
tipo de 

“Cani 

Love )y Summer Wes 


Namie Namuro 


Sin lugar a dudas ella ha sido todo Au Japón. Ella gozó de mucha ad ya hace 
algún tiempo (algo equiparable a como lo es Fey México). y de momento 
Hamazaki, ya que hace dos años se retiró del ámbito musical para tener a su hijo, y 
reso sigue estando en el agrado de todo el público; cabe destacar que su comp 
a Komuro, quien compone temas para diversos grupos y solistas jóvenes 
“Canciones famosas” 
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n cuenta con tsuya Komuro como compositor. Su genero es mas inclinadó 
á como Tatiana en México?). 


lequincreations.org 


Nothing without you 


Curaki 


A pesar de que esta joven cantante, no suele aparec 
en program de TV, ni en entrevistas para revista 
para jóvenes, ha tenido mucha popularidad desd 
que su primer disco el cual ha vendido mas de 10.000% 
copias situándose en los primeros lugares de' 
popularidad 

“Canciones famosa 

Love day afte . stay by my side, Never gonna 

¿give up. 
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la también cuenta con Tetsuya Komuro como compositor, Su genero es mas inclinado para, un púl 
infantil (acaso será como Tatiana en México?) 

“Canciones famosas” 

Be together. Nothing without you. 


Mai Kuraki 
A pesar de que esta joven cantante, no suele aparecer en programas 
ni en entrevistas para revistas para jóvenes, ha tenido mucha 
ularidad desde que su primer disco el cual ha vendido mas de 
JO copias situándose en los primeros lugares de popularidad. 


ove day after Tomorrow, sta ide, Never gonna give up. 


Hikaru Utada. 


Su talento viene en la sangre. Su mama es una cantante muy famosa en Japón. Desde que 

nació ha vivido en Estados Unidos, en la actualidad asiste a la Universidad “Colombia”, tiene 18 

años y aparte de su prestigiada voz, ella compone sus propias canciones. En pocas palabras, una de 
artistas que se ha ganado su fama a pulso, gracias a su perseverancia en el medio, donde comenzó a muy 
edad, por lo que se ha ganado la atención de todos sus fans. 

"Canciones famosas” 

Automatic, First Low il 8 see, For you 


anagl 


Teniendo 17 años, esta joven artista cuenta con una prestigiosa voz que suena 
perteneciera a + alguien de descendencia negra, (para que se den una idea, suel 
Aguilera o a Mariah h 

entre E.U.A. vs Japón, 


Uno de los mejores grupos que cuentan con excelentes co! en las cuales sus integrantes se lucen por sí mismas.. El año pasado 
sacaron un single con la adaptación al japonés de la canción * lífe” de los Back Street Boys, todo un verdadero 

por el publico masculino. 

“Caciones famosas” 

Ride on time, Give me Shake, Love is Dreaming. 


Fue el primer grupo juvenil que cantaba y bailaba con coreografías .en verdad destacables (su 
fama llegó a ser muy comparable con las Spice Girls). Desde su salida, impulsaron el 
eE AjAe equracieatiomecterísticas. Su separación se dio el 31 de 
y actualmente se encuentran como solistas cada una de ellas. 
“Canciones famosas” 
White, Love, My graduation, Steady. 


Como pudieron darse cuenta este fue solo un leve repaso de lo que' 
se esta escuchando actualmente en el país del sol naciente. 
Próximamente ondearemos mas acerca de cada uno de los grupos y 
solistas arriba mencionados, pero eso ya será mas adelante, ya que en 
el siguiente numero hablaremos acerca de los grupos y solistas varones que 
son del agrado de todas las chavas japonesas. Esperamos todas sus dudas y 
sugerencias, con tal de que esta sección crezca con su ayuda. 


er =D 
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CERDITA 







Erika Caballero. 


Transformarse en un ser 
invencible, poderoso, 
fuerte, inteligente, y con 
otros atributos, es algo que 
gran parte de personajes de 
anime disfrutan. Visten todo tipo de 
uniformes o trajes fantásticos para que 
el enemigo no descubra con facilidad la 
verdadera identidad de dichos héroes, y 
a pesar de lo difícil que se ponga una 
batalla, ellos siempre salen ganando. 


Pero a Ikeda Taeko 
escribir una pequeña, 
en donde deja atrás 
todas esas 
historias a las que 
estamos tan 
acostumbrados 
a ver, donde una 
estudiante de secundaria 
puede transformarse no precisamente en 
Una bella adolescente de cuerpo perfecto, 
sino nada más y nada menos que en una 
simpática cerdita regordeta color de rosa 
con una capita roja, cuya misión es 
encontrar 108 perlas para ayudar a un 
cerdito amarillo a convertirse en el 

emperador de su reino, y el 
3 y 

; beneficio de ella va a ser 
poder transformarse en su 
personaje de anime favorito. 
= creations.org Facebook: Blog 
AY Como todo buen súper héroe, 

a Karin (la protagonista de 
esta historia) no le agrada del 

todo la idea de tener una doble 
personalidad, además de que si alguien 
















se entera de esta dualidad, permanecerá 
para siempre en su forma de cerdita. Creo 
que a Karin no le interesaría vivir sie: 

en el lodo, comer sobras des 
la comida ni convertirse en 
un pedazo de jamón... 






























La historia 


Todo comienza cuando Karin 
(Kassie Carlen) se encuentra con un 
cerdito amarillo justo cuando se 
encaminaba a la escuela en su primer 
día de clases. Ella lo rescata ya que se 
encontraba en apuros; para su sorpresa 
el cerdito comienza a hablar y le cuenta 
que él viene del planeta Oinko y que tiene 
que cumplir una misión en la Tierra que 
lo llevará a transformarse en el futuro rey 
de su planeta de origen. Para ello, 
necesita elegir a una niña y dotarla de 
poderes especiales para convertirla en 
súper heroína y guiarla en su lucha por 
la justicia. Pero como comenté al principio 
no se trata de darle un uniforme que la 
haga ver hermosa y hasta un poco sexy, 
sino de que esta transformación 
consistirá en darle una 
apariencia de cerdita. Al principio 
a Karin no le late mucho la idea 
de tener que transformarse en 
una cerda, pero finalmente 
acepta. 

aerea Amalia as presenta 
como Tonrariaano 3rd., pero 
como a Karin le cuesta un poco de trabajo 
pronunciarlo lo llama Iggy. De ahora en 
adelante él será su mascota y la orientará 
para ser la mejor con el fin de que así 
pueda cumplir con su misión. 
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Así que Iggy le entrega un instrumento 
mágico llamado “cerdo pack” que dará su 
nueva personalidad a Karin con sólo decir: 
“Con mi nariz y mi cola haré triunfar al bien, 
que la verdad y la sabiduría nunca fallen, 
por el poder de Oinko!” (Que en japonés 
sólo es “Ba Bi Bu Be Buurin!”). 


Desde ese momento, la misión de esta 
chica en su nueva identidad va a se r 
rescatar a todo aquel que esté en peligro, 
y por cada acción buena que haga, Karin 
recibirá un 


su familia y 


vive con sus 
padres y tiene sólo un hermano 
menor que ella. Supapá (Kokubu 
Shinichirou) es reportero de un periódico 
local, siempre deseoso de tomar las mejores 
fotos de Súper Cerdita cuando está en 
acción. Su mami (Kokubu Rikako) es una 
persona muy tierna y dulce que se dedica 
a la confección. Y su guapo hermano (KC) 
es un fanático coleccionador de cosas de 
Súper Cerdita. Obviamente ninguno de ellos 
sabe el secreto que guarda 
Karin...(ya sabes las 
consecuencias). 


Sus compañeros de clase nos traen 
también una buena dosis de humor, 
en donde no puede faltar el chico] 
que le roba suspiros a Karin peroj 
que por mala suerte no la pela (les 
suena familiar, chicas?) porque de] 
quien él está enamorado es del 
Super Cerdita. Puedes creerlo?| 
Este galán se llama Mizuno Kouichi 
o Lance Romero, como lo bautizaron 
aquí en México. 


a 
($38) 
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Esta historia además incluye los típicos 
triángulos amorosos, como es el primer 
caso de Hidaka Kaoru que se siente 
muy atraída por Mizuno. 
Cabe mencionar que esta 


chica es la más bonita del colegio, y le pide 
consejos a Super Cerdita para no tener 
problemas con Karin. El segundo triángulo 
es el de Masami, la mejor amiga de 
Karin, ya que está muy 
interesada en el mejor 

amigo de Mizuno. 

Hiroumi, aunque 

él enloquece por 

la bella Kaoru. 


Destaca también 

Keiko, la niña rica y 

engreída que tiene 

mascota a un cocodrilo y que muere por 
Takuma, aunque él no la soporta y se la 
pasa buscando la manera de conquistar a 
Karin. Vaya enredos, verdad? 


Y no podía faltar la enfermera del colegio, 
Tateishi Nanako, la cual trae de cabeza a 
muchos profesores por ser tan atractiva. 
Tiene un gran parecido con Cutey Chao (o 
Ginger Flame), el personaje de animación 
en el que Karin desearía convertirse. Sigue 
la serie y descubrirás si es o no la misma 
persona. 


El nombre original de esta serie es Ai To 
Yuuki No Pig Girl Tonde Buurin y sólo 
consta de 51 episodios, apareció en la 
pantalla chica en 1994 (ya sabes que 
nos traen a Latinoamérica las series 
algunos añitos después) y es una 
creación de Ikeda Taeko. El doblaje es 
una adaptación de Saban, lo cual en 
mi opinión muy personal no es mucho 
de mi agrado ya que cambian los 
nombres originales por otros bastante 
comunes. Pero bueno, esto no le quita 
completamente el sabor a la serie. 


Si no has visto esta serie te la 
recomiendo mucho, ya que te puedo decir 
114 con Sailor Moon es muy 
grande (solo que no es tan romántica ni 
otras niñas se le unen a la cerdita),además 
tiene mucho humor y te 
aseguro que te vas al 
entretener un rato. 











Pi 
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egos de Roll 


Por: Tomyko Miyamoto 


Saludos cordiales, queridos lectores. Me permito darles la 
bienvenida a esta sección en donde el tema de los juegos 
de rol, sus diversas temáticas y tus dudas acerca de este 
creativo entretenimiento alternativo e interactivo pueden 
encontrar una respuesta, 
Para empezar esta vez, Dos clásicas: ¿Qué es un juego de 
rol? Y ¿ Qué se necesita? 
El juego de rol requiere de la imaginación de los participantes, 
pues en el grupo, o mesa en el que se encuentren en realidad 
se cuentan historias, en las cuales se participa de manera 
activa. A veces fantásticas y con grandes dragones y 
caballeros andantes, como el necesariamente básico 
Dungeons 8. Dragons (Calabozos y Dragones) O también 
con temas de horror moderno. Así como los conflictos de un 
posible mundo obscuro (World of Darkness, de la White Wolf 
Studio, en todas sus ramas) Presente o futurista, las 
posibilidades son demasiadas. Así como los temas y titulos 
y sistemas de juego. Yo, en lo personal, recomiendo para 
empezar el “Dungeons” Primera, segunda, 2.5 o tercera 
edición, avanzado o básico. Tocaremos estos temas más 
adelante. Al igual que reseñas, críticas y recomendaciones 
de material. Me parece más simple 
> Sal para enseñarnos a aterrizar los 
1% conceptos que los números puedan 
significar. Sé conceptualizan y se 
dividen en categorías las cualidades 
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personaje(persona ficticia) tenga. 


Ya se saquen al azar, por medio de un tiro de dados se tengan 
ideas claras para solo darles una clasificación numérica en 
una escala. El “Dungeons” usa del uno al veinte. Y por su 
riqueza de entornos o mundos rara vez quedaríamos faltos 
de material de apoyo. 

Aunque claro, no es elsistema más simple para trabajar. El 
primero y original, pero no el más simple. 
Independientemente de los libros del sistema con el qué se 
juegue, una buena biblioteca con material de apoyo, (siempre 
es bueno saber de qué se habla) y los dados multicolores y 
polifacéticos. El juego incorpora la creatividad del narrador, 
para contar las historias e involucrar a su grupo en este 
mundo imaginario, la imaginación y disposición de los 
jugadores. (Es imposible jugar con quien no quiere cooperar 
aunque sea un poco con el grupo o el dirigente del juego) Y 
muchos recursos de improvisación, Tal vez algo de teatricidad, 
Un poco de música de ambientación y un espacio, Aunque 
claro, la música y cualquier otro apoyo visual o de narración 
que quieran usar, puede serles muy útil. Como los disfraces 
de caracterización que se usan en las versiones avanzadas 
de un juego de rol, conocidos 
como Live Action, pueden ser 
impresionantes y realistas, no 
deja de ser un juego. 
Imaginativo, algunas 
veces lleno de detalles 
Ml imaginación 
y juego después de = todo. 








Las ganas de jugar suelen bastar para que todo 
marche a pedir de boca. También hay varios 
grupos en existencia que abiertamente dan demostraciones 
en eventos relacionados al medio de las historietas y cultura 
alternativa. La mejor manera de empezar es experimentando, 
pero por favor, si la primera experiencia no fue satisfactoria, 
por cierta combinación de factores: La mesa, las situaciones, 
la narración, incluso el dirigente, no son de su agrado o 
convicción no se desanimen. Allá fuera, puede haber un 
grupo con el que se puedan incorporar. Conseguirse las 
reglas y formar el grupo propio es tambien comun. En las 
tiendas especializadas o en librerías. Si dan con el afortunado 
momento que tengan este material. Pero la experiencia con 
un grupo avanzado es única, Muchas mesas están formadas 
por amigos o compañeros de años y se dificulta abrirse para 
un extraño, o es difícil adaptarse all 
ritmo de ese tipo de mesas, puesjx 
están acostumbrados a ellosfi 
mismos. Muchos, se sabe, no lefiW 
tiene paciencia al neófito. (por no me 
mencionar que los chistes locale: SN 
no tienen versión para los que 
empiezan y llega a ser molesto) Los 
grupos abiertos que hay pueden 
darte información si deseas curiosear o incorporarte 
a una mesa o jugar ocasionalmente. Hay también 
versiones del juego en la red, Via correo electrónico 
o tiempo real, tipo chat. 
Nota, aunque muchos otros juegos tengan temáticas 
fantásticas, y a menudo confundidos con JueoeS, ¡06 e NO 


S, ñime 
nep: eres Eos REA ls, Maquetas y de 


consola.) Esto es una equivocación común, el juego de rol 
necesita gente, no material. También advierto 
que una vez empezando, las avalanchas de 
ideas y variedades pueden abrumar. Pero es 


que es un juego, una manera de 
relajarse y convivir. Deslindarse de 
la realidad, aunque algo común, 
no es saludable. Nada tiene de malo imaginar, soñar o 
reunirse con los amigos, pero hacer un modus vivendi de 
solo jugar... es una fuga de la realidad que trae malas 
consecuencias. Realmente no se necesita el Juego de rol, 
pero es un escape, como muchos. Puede ser 
psicológicamente adictivo. ¿A quien no le gustaría más ser 
un superhéroe que una persona normal con problemas? 
¿Desfogar con las criaturas que la literatura y los medios 
nos traen con tantas facetas llamativas, con las cuales nos 
podemos identificar? (vampiros, hombres lobo, Ira, muerte, 
inmortalidad, etc)Es necesario saber dejar el juego con la 
hoja de personaje, con la fecha acordada con la mesa y el 
relajo es relajo. Muchos dirigentes, procuran hacer sus 
historias realistas, con detalles y con miras a una superación 
del personaje. Eso nos puede ayudar para poner en 
perspectiva los problemas, pero muy pocos saben, quieren 
o pueden hacerlo. La noción de "jueguito raro” es 
un arma de dos filos. 
mayores de edad, por su contenido requerido. Sigo 
recomendando el “Dungeons” para empezar. Los 
dragones, los castillos y el demás folklore de las 
leyendas clásicas suele ser el mejor apoyo, por su 
amplia dispersión. El soñar nos mantiene y los niños 
no deberían dejar de soñar, podrían aprender a 
hacerlo, con una estructura para apoyarse. Y en cualquier 


Artea tangiños en una mesa, es adaptable a las 


necesidades del narrador. Después de todo, a ellos se le da 
más fácilmente imaginar y compartirlo, pretenderlo. Pero 
claro, aquí nos vamos con las capacidades de un narrador 
de historias, de un dirigente, y eso... es otra historia. 
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MAN 


en occidente 


Por: Tozani 


En el número anterior hablamos de aquellos dibujantes 
fuera de Japón que trabajan con cierta influencia por parte 
del estilo manga y , aunque faltaron de mencionar bastantes, 
mencionamos a los más sobresalientes del medio. 

Ahora, nos toca hablar de aquellos que no sólo tienen 
influencia del dibujo japonés, sino que trabajan tratando de 
emular el estilo oriental acoplándolo al modo de vida de cada 
país, y sólo añadiendo ciertos toques característicos muy 
personales, 

Cabe aclarar que de este tipo de dibujantes hay CIENTOS 
(si no es que miles) por todo el planeta pero la gran mayoría 
se dedica a hacer parodias de las series que más les gusta 
y podemos encontrar fanart y fanfic de prácticamente cualquier 
serie de animación o manga (aprovecho para animar a todos 
aquellos que así lo hagan, en especial a Emerodo y Tenshi). 
Pocos son los que llegan a dibujar estilo manga de manera 

/profesional y aquí mencionaremos a aquellos que tienen ya 
algún tiempo'haciéndolo. 

En Europa, y más concretamente en España resaltaron 
dos dibujantes de estilo manga que hicieron las delicias 
de los otakus ibéricos... Carlos Olivares con un estilo MUY 

particular que no a muchos agradaba pero que destacaba 

por un trazo impresionantemente limpio, unas historias 
de corte más bien oscuras y unas chicas que más que 
vestir parecía que traían la ropa tatuada en el cuerpo 
dibujó (en el tiempo en que se publicó) dentro de la 
revista Otaku de España y posteriormente sacó de 
manera independiente, dentro de Norma editorial un 
título personal. 

El maestro de los "super deformeds” y gran guionista cómico 
David Ramírez (quien anteriormente habia trabajado con: 
otro gran maestro de los Superdeformers; Nacho Hino-tori): 
e Con sus parodias publicadas E diversas revistas de toda 


¡Ata Asimne 


los Cabezones' y sus excelentes 


parodias (dejando siempre de manifiesto Su aversión hacia 
Casi todos los personajes de Saint seiya, su innegable odio 
hacia Seiya, de ésta misma serie y su predilección por Ikki, 
de ésta misma serie) Le otorgaron un lugar privilegiado entre 


empresario: 
publicad 


y Fans; gracias a sus obras 
que podemos conocer en 
como Dragon Ball eSeDe y 
eSeDe de-las diferentes 
famosas como Video Gir Ali, 
Evagelion, etc. 






A 
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Desafortunadamente, actualmente no sabemos nada acerca 
de éstos dos autores, si alguien en España lee ésto nos 
agradaría que nos informaran sobre éstos y otros talentos 
nuevos de por allá. Hoy en díanos llegan a México los trabajos 
de varios artistas españoles por medio de diferentes 
publicaciones pero, en mi humilde opinión, ninguno con la: 
calidad gráfica de los ya mencionados.| 
Entre los más sobresalientes del vecino del Norte tenemos 
al que ha sido influencia para muchos otros dibujantes de 
éste estil Jen Dunn, creador de Ninja High School que 
il de adeptos hace ya algunos años y que hoy 
.egacy. Dunn es prácticamente el primero 
de toda una oleada de dibujantes 


orientales (no japoneses) que han 
Viá- publicado sus trabajos en 
4/0, De ésta oleada destaca en estos 
ya ECG momentos Kevin Lau, joven 
AS dibujante de la nueva serie 
A Vampi, alusivo a Vampirella, la 
damisela del terror de los años 
sesentas, El estilo de Lau es 
fresco y con un diseño muy atractivo, 
que se ha ganado muchos adeptos entre la 
comunidad comiquera. 
Otro oriental aclamado por.las. masas es Pat Lee, dibujante 
de la relativamente nueva serie War Lands, de trama más o 
menos del estilo Dungeons 8: Dragons y también colaborador 
dentro del título Shidima. El estilo gráfico de éstas dos series 
es muy parecido al del Anime (con más detalle, claro), tanto 
en dibujo como enel estilo de coloreado. Es muy similar al 
nuevo trabajo de Kia Asamiya. Cabe resaltar que Pat Lee, 
Area honcdo de Comics llamado Dream Wave. - 
0 realizado obras de calidad y éxito como 
Dark: Minds, Incon Cyber y un Crossover de Wolverine y 
Punisher. Lo que hace diferente de este estudio a los demas 
dibujantes con estilo Manga es que sus comics, tienen una 
calidad que parecieran serfilm books, gracias al estilo de sus 
dibujantes, el coloreado digital'que, 
manejan y la utilización de 


Estados Unidos. 


alastomas utilizadas por, 
los autores japoneses, 
tanto en animación, 
como en Manga. 
















Otro de los aspectos a resaltar es la 
influencia de varios autores tales como 
Masamune Shirow, Katsuhiro Otomo, al 
igual que:su fanatismo a series como 
Akira, Ghost in the Shell, City Hunter y 
Record of Lodoss War, De estas obras 
mencionadas, podemos encontrar 
bastantes similitudes, con los comics de Dream Wave 
por ejemplo: Dark Minds tiene elementos de Ghost In 
the Shell con City Hunter; Incon Cyber, con Akira, y War 
Lands con Record ofLodoss War. 
Otro:de los más famosos dibujantes norteamericanos 
(refiéromea los united states.) con estilo manga es Fred 
Perry, al cual su trabajo Gold Digger lo mantiene en la 
cúspide de las historias con “manga style” como dicen 
por allá. Su trabajo ha evolucionado desde ser un trazo 
demasiado austero en blanco y negro hasta lograr 
ilustraciones con movimiento de figuras y ligereza 
sorprendentes. Su estilo es muy particular y prácticamente 
inconfundible y ha logrado rodear su obra de tanta 
parafernalia que no dudamos que la adaptación a la 
animación esté muy cerca. 

Y definitivamente el más conocido y admirado de los 
"amangados' extranjeros es el gran Adam Warren, que 
ha participado en infinidad de titulos utilizando su propio 
estilo, que nos recuerda mucho al arte de Aa! Megami 
Sama. Quien se dio a conocer por sus adaptaciones de 
Dirty Pair y Bouble Gum Crisis, realizando tambien 
trabajos para.los X-men, pasando por obras 
de corte hentai, Gen 13, para dar paso 
asu obra personal Titans; . publica por 
DC comics y por Grupo d AS Editorial Vid 
en nuestro Pais hace ya N CSI algunos 
años. Tambien ES Y4 realizado las 
parodias tipo Sailody e Moon de Gen 
13 (especificamente de A 


siempre ha mantenido “DD 
característico de los trabajos de este artista 
con su trazo muy peculiar y-las historias-conhumor 
irónico, ambos definitivamente inspirados en autores 
japoneses. 

Bajando un poco hacía el sur encontramosaarios 





eno Jorge Break, quien asistido gráficamente por 


mexicano Meteorix 5.9 No Aprobado, publicado por 
Toukan, que dotado de toques de excelente humor, 
ubicado en un tiempo actual, con:situaciones cotidianas 
del diario quehacer del mexicano y con exuberantes y 
voluptuosas chicas es el más actual de los cómics de 
autor publicado en México. Break ha tenido varias 


arica de tienes aa a Aló han"sido— 
al influenciados por los aftis o 
ladera, CO AS 


colaboradores como Cesáreo y Grostieta crean el cómic 


participaciones en diversos medios gráficos del país, 
siendo sus trabajos más representativos del género 
manga el ya mencionado y la adaptación mexicana 

del manga Captain Tsubasa conocida aquí como. 

Los Súpercampeones. 

Otras dos 'creativas' y (muy a pesar de muchos); 
grandes representantes del dibujo estilo manga! 
en éste país son las chicas Gabriela Maya y 
Adalisa Zárate que, iniciando con trabajos en'su' 
propia revista Animanga y continuando en 
diferentes publicaciones de editorial Toukan han 
trabajado en esto durante varios años, siendo su 
trabajo más famoso la. historia de 1-Doll. 

En el mundo independiente es donde encontramos 
gran cantidad de artistas y creativos que emulan el estilo 
Japonés. 

Damián Hernández y Manuel Maldonado, 
integrantes de Códice Balam y creadores de 
Eternidad y Amatista respectivamente, se han 
mantenido en el medio por varios años. Su estilo 
es más apegado a lo japonés, tanto en diseño 
como en guión, aunque Hernández se va más 
hacia los SD's 
Tonatiuh Moreno, ilustrador y dibujante que: 
trabaja actualmente en un cómic on-line para; 
Internet. 

Bo, co-dibujante y co-creador.del cómic 
Perdeliquium de Guadalajara, Jalisco, un chavo que 
prácticamente comienza. 

Y para no hacernos menos, un servidor... Tozani y 
Amano, dibujantes de las historias de A la Sombra de 
la Revolución e Hyperslay respectivamente en el comic 
Mangage, publicado ya hace algunos años, 
prometemos terminarlas algún día.2_7 

Y por último tenemos a todos aquellos que 
publican historias dentro de las revistas de corte fp 
erótico y de entre los que destaca un chavo 
realmente talentoso: Kokoro, dibujante de 
bastantes historias de corte hentai y. que podrán 
encontrar esporádicamente en puestos de revistas. 
También:hizo una colaboración dentro de Meteorix. 

Sergio Pérez y Jose Luis Belmont son otros 
dos que han estado trabajando en este 'ramo' 
por muchos años, quienes anteriormente habí. 
colaborado para la revista Domo, y para el comi 

ES enel 97. A 
edai TM. 

Y como ellos hay muchísimos más 
tratando en este momento de 
perfeccionar su estilo.para 
poder ser competitivos... . 
mucha suerte y ánimo. 
Y si tú no has 
empezado... ¿Qué esperas? 





















Ss rr R NTIDA. : - 


POR: Leonardo Guerrero. 






¿Qué es. lo que se mira allá? 






se preguntaron. 


Una esfera celeste verde azul cobija la vida 
en un basto cosmos que aparentemente 
Inerte y sin vida convive con ella; es una 
prodigiosa esfera sostenida en una relativa 
nada, cuna de misterios que resultan a 
veces insondables , este es el 






acercan y mas bien nos alejan de la verdad que buscamos, tan solo por 

Poner un ejemplo. La hermandad blanca ubica su existencia hacia 25000 

años A.C., esío puede causar incertidumbre silo llegamos a comparar con 
lo que nos dice el teósofo Mario Roso de Luna quien lo ubica hacia 9800 
años A. C. Además de otras cosas que pueden diferir, pero esto tiene ll 
Solución y es la de comprar las cosas para ver can distantes son unas de 
lienzo donde la tinta se vuelve pintura de Otras , por otro lado. podemos encontrar que si bien algo hay en que se 
los mas increíbles sueños. Todo parece Pueda coincidir es que alcanzaron un fabuloso desarrollo tecnológico y 
desde la altura tan sereno y benigno, su rostro deslumbra engalanado. Como seres evolucionados capaces de los mas grandes. prodigios , y 
Por la cúspide del progreso de sus hijos primogénitos y adoptivos, Mo mal llamados milagros, 

Seres hechos de ser, capaces de pensar y andar tan solo con el ES 

soplo del viento; han coronado su vida con magnánimas obras que 
relumbran y embelesan la vista , son ellos los que deambulan por — == 
las avenidas de construcciones Y monumentos que van mas allá. — 
de una comparación ; asombrosas moles de las mas finas rocas 
hechas vida en grandes palacios torres, pirámides y hermosas 
estancias que guardan secretos inimaginados en un lenguaje de 
la mas grande sabiduría , saturado en un ambiente plagado de 
aromas deliciosos , todo Un conjunto de elementos que hace nacer 













¿Una leyenda? 


La leyenda reza que en aquella isla existía una montaña donde habitaba | 
Evenor junto con su esposa Leucipide y su única hija Cleito de la cual 
Poseidón se enamoro, el dias celoso de los hombres, hundió el suelo y 
la aisló, creando zonas altemas de tierra y agua, Cleito dio a luz 5 parejas 
= | de gemelos de la unión con Poseidón, entonces este dividió la jsla'en 
10 partes dándole al primogénito el reinado por enzima de los demás a 














felicidad del rostro de hombres mujeres y niños , así como el liviano ; == | 8818 hijo mayor le puso por nombre Atlas del cúal la perdida Alántida 
orgullo de un esfuerzo humilde al crear con los dones de su ser, z lleva su nombre, Los hijos de Poseidón originaron dinastías reales, y 
pues ellos y su entorno se han hecho el mismo elemento en la luego el imperio de los talantes que se extendía hasta Esiplo y Tirana. 
simbiosis de lo divino alcanzando su propio edén , repleto de la mas Los talantes eran alto, orgullosos y atrevidos, su metrópolis quedaba 
fica diversidad del mas intenso blanco. matizado de colores , todo. fodeada por varios recintos concéntricos, alternados de tierra" y agua 
es paz en los hombres de faz serena y transparente tanto como en 25 alimentada la ultima por el mar, formándose nosolamente un puerto sino 
las mujeres que escapan al limite de la belleza con su figura y rostro una fuerte muralla alrededor dela ciudad. 
encantador ; habitantes de u mundo de fantasía , se deleitan en 
paz, ¡ sil, todo brilla Este relato griego nos evoca mas al hecho fantástico que a un evento j 
real y es entonces cuando nos preguntamos, llegando a dudar de una. 
Esta es la ciudad sostenida en la ista continente que lleva por nombre Veracidad inherente en este tipo de relatos o mas aun si puede ser un 
¿lántida, y sin embargo ella no es la excepción ; asechada es siempre “—-— | 'felato histórico entonces podemos pensar, ¿cuándo el tema atlante 
la paz que de la mano núnca abandona a su natural e inevitable s cobra fuerza como un posible momento, hisiórico?, bueno la Atlántida 


hermano , el ocaso quelo transforma todo sombra que espera tan 
solo un pequeño instante para ser desatado por la avaricia y el 
mal orgullo, de quien le de cabida, De pronto un enorme haz de luz 


es introducida oficialmente en nuestra historia. con fuerza inusitada 
¡cuando un protagonista de peso lle hace mención, nos referimos a uno 
de los gigantes del pensamiento filosófico y humanista ; el es Platón o 



















cae sobre el palacio principal ubicado en el centro dela, gran ciudad, == El divino como también se le conocía que a través de su mano en sus 
los seres que surcaban el cielo miran con asombro y temor, como. E obras El Timeo y El Critias da los primeros datos concretos acerca de 
hacia tanto tiempo no lo hacían en la tierra todo comienza a sacudirse === | | esta civilización , en los cuales narra la presencia atíante en la historia 
Con gran estrépito ven caer esos grandes muros como espejos - ¿Estos relatos datan del año 335 A.C. y desde ese momento despertó 
desquebrajarse y ser tragados por una tierra enfurecida que abraza S fascinación , lo cual no ha cesado hasta nuestros días , miles de articulos 
juebrantando todo a su paso con fuego y agua ; una lección dura ¿lbros , ensayos , documentales sobre el tema y que sino fuera por estos 
le humildad , tan solo que da poder salvar el legado no importando el perdido continente. no solo estaría perdido si no olvidado a las sombras 
Que sea breve . muchos perecen dentro de ella. sepultados bajo del tiempo 
palacios, otros son tragados pora fuerza de los tritones de neptuno 
en el intento de huida; abruptamente todo termina cuando los El divino traía directamente de los templos sacerdotales egipcios: toda 
Isunamis terminan por consumir lo que dificilmente será comparado ES esta información y a pesar que la narración fue tomada en forma de 
en esplendor y grandeza . Todo había llegado a su:fin, el reino de leyenda, había ocultado demasiada verdad que por ser un iniclado en 
les maravillas sucumbia , en tan solo un día y una noche, caía lo los misterios antiguos no podía dar conocimiento de profanos la Atlántida 


que centenares de años costase edificar . todo volvía 3 la paz = real. El relato transmitido en el timeo , cuenta que Critias rememoraba 
7 “y la historia de esta por datos impartidos por su abuelo , el cual su padre 
¿Atlántida? 9yó de los labios de Solo'h , uno de los sabios de la Grecia, que durante 
su estudio en Egipto un sacerdote del templo de Sais le confeso *. si, 
Esto es parte de lo que nos z Solon , hubo un tiempo antes de la mas grande destrucción por las aguas 
perdido, muchas ideas «donde la ciudad que hoy es de los a 
para la guerra ....En ese til 
solo dejándose ver una isla delante de 
jocido en el afán de hércule... . Ahora bier 
pero una gran parte á 


les pudiera pensarse o Ir y desapareció. Es por.eso que | 
de na had ida] lici! orable Por el obstáculo del fondo fangoso.....* 


ll establecer ¿dó - Los comentarios de Platón sobre la existencia de la Atíántida Jno Safor E 
mas aun cual fue la verdadera razón. — Supuesto la Única fuente sobre ella; Homero, que vivió 100 años antes del 
tiempo en que los sacerdotes Egipcios le refri 
su historia a Solon, hablaba 
¡océano . fuera de los limites de 
Para aquel que se adentra en la búsqueda del imperio perdido atlante llamaban “El Eliseo" (4 
podrá percatarse del sin numero de información que se encuentra referente +) la cual menciona ta 
al tema, el cual se puede considerar un basto universo de información la llama 
| gue crea una problemática ¿a quien le.creo? : una buena opción para 
aquel e cp a es tratar de unir cabos de qa diferentes % os ¡ l d 
fuent ler obtener Una respuesta lo mas cercano a la verdad en Que pueden ser: 
un Julio/o mes objetivo posible, ya que ciertas cosas no siempre nos naturaleza de un expediente X, 
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e, y, se 























que hacen estremecer a las mas recias mentes racionalista desafiando la 
coherencia lógica , entre algunos de estos fenómenos mas sobresalientes 
tenemos . Las líneas de nazca , Las ruinas de Baal Beck, Los pilares de 
Bagdad, La computadora estelar de Antikytera , El mapa de Piris reis, El 
calendario maya, la isla de pascua, El triangulo de las bermudas y tantos 
¿tros lugares que escapan a nues capacidad racional de conocer nuestro 
universo. 


¿Los testigos? 


“No hago nada que tuno puedas hacer siu estas dispuesto a pagar el precio 
*; palabras fuertes de Edgar Cayse; considerado uno de los videntes mas 
extraordinarios del siglo XX, nace en el año 1877, en Kentocky EE.UU. obtiene 
su facultad a raíz de un accidente de carácter comatoso en su infancia . y 
fállese el 5 de Enero de 1945. El profeta durmiente como era conocido se 
adentra en la problemática del por que sucumbió la Atlántida, la cual atribuye 
a una lucha de3 poder entre los practicantes del orden y del caos conocidos 
a través de el como los Hijos de la ley del uno y los hijos de Belial , que en 
sus múlliples desacuerdos por poseer el poder de las piedras y cristales de 
los cuales emanaba el poder del contacto espiritual y mental con que llevaban 
acabo sus prodigios científicos , causa de discordias y elemento fatal de los 
últimos días del continente hundido, es aquí donde Cayse difiere del simple 
cataclismo como causa de la desaparición del mismo, tal suceso lo atribuye 
a tres periodos graduales de degeneración y destrucción , que curiosamente 
concuerdan con los datos expuestos según Mario Roso de Luna en su obra 
tulada”. El libro que mata a la muerte “, nota acerca de un lega aja $0 dla 
usado por platón cuando se refiere a la Atlántida: “Las fechas 

de estas 3 sucesivas catástrofes de la Atlántida . se dice 

en oriente que son 8209 años A.C. respectivamente . La 

ultima de tales catástrofes , hace 11000años A:C: 
aproximadamente destruyo la gran isla de poseidonis, frente 

a las columnas de Hércules ..... el conocimiento delas otras 

dos anteriores y mucho mas importantes , eran secreto pues 

que solo se daba en la iniciación . Platón mezcla hábilmente: 

en el Timeo y el Critias estas con aquellas para no quebrentar 

semejante boto de sisilo". 


En 1926 Cayoe declaró alusivamente ..” tenemos la tierra de Bimini , en el 
océano Atlántico .....es la parte mas elevada que quedo sobre las olas de un 
continente que una Vez fue grande , sobre la cual. la civilización que ahora 
existe en el mundo encontró gran parte de lo que utilizaría para alcanzar tal 
civilización ".: los descubrimientos de 1968 confirmaron el relato , pero estos 
hallazgos realizados resultan como siempre confusos ( ¿por qué?, a mi 
parecer es siempre lo mismo de la misma coincidencia) - 





En busca de mas pistas aparese en escena Erich Von Daniken que en su obra 
El oro de los Dioses da testimonio ; en 1979 en la selva del Ecuador , en la 
provincia de Morova-Santiago , se realiza un descubrimiento por el enólogo 
Juan Martines en una caverna , en donde para su sorpresa. encontraría los. 
vestigios de una cultura que no tiene ninguna concordancia con las existentes 

en e < continente Americano ; el 
hallazgd consistía en una s placas y 
escultura: de oro cubiertas de signos 
a ud recían relatar la historia del 
hombre legados de una civilización 
desaparecida en lo mas 
tiempo, y sisesto fuera poco. 
en la Iolesi de Maria Auxiliadora en la 
provincia de cuenca se encuentra otra 
colección de tablillas de la cual una de ellas contiene caracteres que al 
parecer son un alfabeto que consta de 56 simbolos , colección que se 
encontraba bajo la custodia del padre Crespl hasta su fallecimiento. 









oscuro del 





Y si por hay algulen quiera mas evidencias históricas ¿qué les parese esto?.” 
En las excavaciones efectuadas por Wooley en la antigua Caldea , en 1927. 
sé extrajo de la tumba del rey Ur un cofre ade contenta joyas y planchas con 
inscripciones , que actualmente se encuentran en poder del Servicio Secreto 
de los Estados Unidos de Norte América ; contenían preciosos talismanes 
procedentes de los talantes,, quienes, a su vez, los habían heredado de 
“unos hermanos lejanas de las estrellas según los documentos encontrados 
en un segundo cafe de lá misma procedencia, en el Alo Egipto . ¿Así como 
a /l DR e 2 
coa ARMAS y 
fue el primero en nombrar. a nuestro perdido continente con el nombre de 
Atlántida, en referencia al océano que albergo la civilización y el 

guardando en su voto de silencio el verdadero nombre 


Cuando nos adentrámos en estos misterios nos podemos topar por igual con 
él por encima asombroso personaje que escribió La doctrina secreta, nos 
referimos a Helena Petrovna Blavatsky fundadora de la teosofía, nace el 31 
de junio de 1831, descendiente de una noble familia rusa 
en donde desde temprana edad empezó -a manifestar la 
clarividencia, telepatía y mediunidad , para después intemarse 
durante 3 años en uno de los monasterios del Tibet para 


recibir la iniciación y formación final; alcanzada el pleno 
de se madurez en sus facultades intelectuales escribe 2/| 
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acoge Bog 






























obras pri -*lsis si velo * en 1877 y la ya mencionada Doctrina Secreta 
1888, basados en las misteriosas estancias de Dzyan, libro considerado 
condenado, el cual un mago Copto. en el cairo le revela; de este manuscrito 
se sabe que esta escrito en una lengua desconocida llamada Senzar ( lenguaje 
de los dioses), y que el maestro le enseño a consultarlo por medio de la. 
clarividencia. Por lo cual es seguro que tiene mucho que decir sobre el tema 
:* Muchas veces. se menciona ala Allántida bajo otros nombres , desconocidos 
de nuestros comentadores . El poder de los nombres es grande y a sido 
conocido desde los maestros Divinos que í ron a los primeros hombres 
¿Somo Solon lo había, estudiado ,Iradjo los nombres talántes por nombres 
inventados . 


Enllo tocante a las estancias de Dzyan estas aluden al continente que cobijo 
en su seno a la 4 raza ¡este era el lugar donde el hombre conquisto progresos 
inigualables en el campo intelectual y tecnológico y que obviamente de nuevo 
le acasiono su ruina por malos manejos , En tre otros detalles ,, aclara ciertos 
misterios que siempre han. desvelado Alos investigadores atlantes, o sí todos 
lo preferimos , amplian nuestras dudas ¿ Son los Talantes hijos de las estrellas? 
; Los grandes Chohans (señores) llamaron Alos señores de la luna de los 
¡cuerpos aéreos, producid hombres (les dijeron) , hombres de vuestra naturaleza. 
Dadles las. formas internas (almas). Élla( la tierra ) construirá vestiduras 
externas (cuerpos). Machos y Hembras serán. Señores de la llama serái 

Estos señores de la luna son conocidos en la Indía con el nombre de Pitris, 
Y nuevamente por si fuera poco nos siguen diciendo “siendo de otra raza 
(producida sexualmente , pero de padres Divinos) nacieron con una vista que 
Denelabaniadás las cosas ocultas... Fueron ellos la 4 raza de hombres 

mencionados en el Popol Vuh. 


Y desafortunadamente esta historia de grandeza termina 
con una misma sinfonía de catástrofe, por las disputas 
entre los de la faz resplandeciente y los hechiceros oscuros, 
que a posar de los esfuerzos de elementales y gnomos 
que trataron de formar una defensa y protección al servicio 
de los adeptos de la magia blanca, fue insuficiente al final 

los disturbios acompañados por cataclismos gracias a 
alteraciones en el eje ¡de rotación de la tierra contribuyeron 
a sepultar al imperio atlante , des pues de la mismas 3 
agonizantes fases mencionadas por Cayce y platón 


Indudable es que aquellos seres según todas estas versiones serán capaces 
de | manejo energético a niveles increíbles así como de sus propios poderes 
mentales que tanta fama les ha dado., ¿ que eran en realidad estos seres y 
su llerra ? ¿Como poder conocerlos si ésto que muchos nos relatan no.nos 
ssatistace?, bueno Cayoe nos invita a indagar a través de los registros Akashicos. 
«¡fertes de que se pregunte que eg esto * Se dice, Que es una forma de 
Vibración no necesariamente vibraciones lumínica, por que también 
comprende el sonido y en la tierra no hay termino que la describa y tal vez 
lo mas cercano a esto sea una 
onda radial; esto es un registro 
que presenta las vibraciones 
indestructbles del mundo, pues 
todo cuanto a existido. y ha 
sucedido en la tierra existe aun 
en forma de vibración, pero por 
supuesto a esto solo se puede 
acceder a través de una tenaz 
disciplina, pero tal vez aquí 


- e E 


En mas de un circulo: cientifico 

en este nuestro mundo que conocemos , ahora podríamos entender. que no 
es raro especular porque este tipo de información se mantiene en secreto. 
Erich Von Daineken lo entendió así cuando dijo ...* queda por averiguar si 
el mundo contemporáneo esta dispuesto a divulgar los secretos de un pasado 
lejano , susceptibles de trastormar el hermoso orden problemático que se 
exhibe como verdad científica a los ojos de los profanos...” 





¿Lo mas nuevo? 


Seguramente muchos seguirán intentando darle respuesta a muchas de 
tando de explicar nuestro pasado , en un intento de: 


4 estas int jtas 
e Are nen [GJMos y de donde venimos; tan interesante es el téma. 


Alíántico que una de las compañías de animación mas famosas lo llevara 
ala pantalla , estozy hablando de la mas reciente producción de Disney. que 
lleva por nombre - Atlantis The lost Empire, (Atlantis El Imperio Perdido) que 
espera ser lanzada aya por junio de este 2001. Con una animación bastante 
aceptable claro al estilo de Disney podría decir que valdrá la pena darle su 
oportunidad para verta ; trazos de líneas finas largas y rectangulares podrian 
ciertos estilos japoneses o. a Madureíra aunque tal vez seria una mezcla 
fara de estos, pero bueno espero tener mas información pronto referente a 
esto y la oportunidad para hacérselas llegar; mientras tanto 

no nos que da mas que adentramos en el misterio Atlántico 

con un espíritu que no conciba otra religión mas superior 

que la de la verdad, diría Blavastsky; y por que no talvez 

demos con algo inesperado y maravilloso. Asi_sea pues 

suerte en la caza de esos imperios perdidos, 
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Por: Luis Antonio Avalos 





m, CDS de losj > 
soundtracks, libros de ilustraciones y,otros 


productos comunes y estos casos, se ha 
pois ido un juego de'video para PSX. lrónico, 
¿no 


Como dato 


Mahoujin Guru Guru, cuya 
traducción literal es Círculo Mágico Guru Guru, 
es una serie que conocimos en México como 
Los Caballeros de Kodai y de la que apenas se 
transmitieron algunos capítulos de la primera 

il temporada por el canal 7 de TV Azteca. Por su 
1 Corta duración al aire y por ser transmitida por 
las mañanas de lunes a viernes, no todo el 

Ñ mundo tuvo oportunidad de verla, pero a 
aquellos que lo hicimos encantó. 

En resumen, Mahoujin Guru Guru 
era la historia de Nike (conocido aquí en México 
como el señor caballero) y de la encantadora 
brujita Kukuri. Los padres de Nike creen que 

ll él es el Caballero Legendario y por tanto se le 
4 encomienda ir en un viaje de entrenamiento 
para posteriormente confrontar y derrotar al 

malvado Lord 





La animacig 
son exactamente, 
sea que se man! 
Usando recurso: 
quedan perfectos os pe 


excelentes para el se umo 
La histofía tiene al 
con la serie, pues 


situaciones de la misl 
aparición de perso! 

la serie, haciendo evid 
para fans y que se necest 
o leído el manga para tep 
trata el asunto. 


escapado de 
su prisión 
mágica luego 
de 300 años. ario P 
Felicidad que se encuentra en la 
Megalo, la montaña que 
desde el pueblo. Se 


reino di 
(de donde se deriva el título por el que l 
se dió a conocer en México). La brujita Ki 
se Une a Nike, ella usa el poder de la m: 
Guru Guru, que consiste en dibujar círculi A 
con diseños diversos en la tierra (de “en marcha hacía |, 
título original de la serie). valise 
El punto interesante de, e 
obstante, no era la heróica 
sino la forma en la que 
2% se desarrollaban de la' 
dE cómica posible. Y es q 
además de que tod 


ó personajes están diseñados e 
al estilo conocido como ¿po 
Deformed (o sea que todos $8Veh 
'0mo muñequitos chistosos 


toque infantil), no dudaba en parodiaf 
que son los videojuegos de RPG de fa 
¡po Dragon Quest o Final Fantasy ei 
películas americanas. De hecho, a lo lál 
la serie aparecen ventanas de 

. He se alican en este tipo de j os y 
El] PERALES Des 4 


Ahora vamos directamente con el 
tema que nos interesa: La película de la serie, 
Al igual que la serie, la película está 
basada en el manga de ETO Hiroyuki, publicado 
por GanGan Comics y del 

parodia de 


cual existen” 10 
ha resultado 


volúmenes. 
tan popular que además 








mes 13, Fred Kruger 
sadilla en la calle"del Infierno y uno de 
los aliens de... bueno, de Aliens. Estos tres 





Curiosamente, esta 








PARA RECORDAR 






onstruos están 
idados por Hatton, ul 

demonio que tiene un vag: 
parecido con Jack, el de B 
Extraño Mundo de Jaci 

E primer 
encuentro es rápido y el resultado es en favor 
de los monstruos, luego los héroes pasan la 
noche con los Mokkoro en un festival que 
recuerda á los Ewoks de Star Wars y siguen 
su camino Con un hechizo que supuestamente 
los ayudará a vencer el hielo y el frío de la 
montaña, cortesía de los Mokkoro que han 
disfrutado toda la noche con los hechizos 
fallidos de Kukuri. 

El famoso hechizo resulta ser un 





Tol 
! Mr 


el 
Toma ; e A 
[oy jelto a 
AER la montaña se derrite 
mostrando una que llega hasta la cima. 







esta caverna, el grupo se encuentra 
in viejo danzante Kita Kita que quiere 
lun sucesor para transmitirle su 
to (este tipo y su 
¡za hacía llorar a 
serle cada quí 

empezaba a Moverse, y aunque 
ahora ya no la hace llorar, sigue 
ola fria-al igual que a 

like). 










Ahora con Oyaji, el $ 
grupo sigue adelante y al fin 
se encuentran con el Dragón MW 
Megalo, quien tiene el Pepinillo de 
la Felicidad en sus garras. Ahí están 
otra vez los monstruos, que desean el pepinillo 
para llevárselo a su amo ligyo-sama. La lucha 
comienza y en medio de esta la profecía de 
Juju se cumple, resultando en la derrota final 
de los monstruos. 

a Todo tranquilo de nuevo. Jujuy. 
Kukuri permiten a Nike que pida su deseo, el 


ms Dragón Megalo lo escucha y por supuesto se 


lo cumple: Este deseo es de lo más sorpresivo 

yc Mientras el deseo de los héroes se 

's monstruos regresan con ligio-sama 

icarle su fracaso y descubren que su 

imo tiene también un secreto que poca gracia 
les hagó. 


Esta película le encantará a todos | 
los fans de la serie, garantizado, sin embargo 

tiene un enorme defecto... ¡sólo dura 30 
minutos! Bueno, esto y que por lo pronto es 

algo difícil de conseguir en América, pero vale 

la pena lanzarse en una búsqueda heróica para 

verla. ¡Suerte! 




















Por: Swordsman 

GRANDIA para PlayS riation 
Desarrollado por: Game Arts Co. 
LTD. 

Año de lanzamiento: 1997 (Saturn) 
, 1999 (PlayStation) 


Una segunda oportunidad 


En 1997 todo era miel sobre 
hojuelas, todos los seguidores del 
género esperábamos la salida de 
aquel que rompería con el mito de 
que “Los RPG son aburridos” y 
marcaría una nueva era en los 
videojuegos, Final Fantasy VII de 
Square estaba a la vuelta de la 
esquina. 


Los grandes nombres como Nobuo 
Uematsu ( compositor de la saga 
de los Final Fantasies ), Yoshitaka 
Amano (Vanpire Hunter D) y 
Hironobu Sakaguchi ( productor de 
la saga completa ) , mantenían el 
interés en este título que cuando 
salió, se convirtió en uno de los 
juegos más vendidos en toda la 
historia de la industria. 


Mientras los jugadores de 
PlayStation aguantaban la 
respiración, GAME ARTS, que en 
ese momento era licenciatario de 
SEGA, desarrollaba para la consola 
SATURN un juego que sería la 
justa competencia de FFVII, 
GRANDIA estaba en camino y 
golpearia con fuerza. 


GAME ARTS es mejor conocido al 
desarrollar distintos juegos en las 
consolas 


aclamadas son la saga de LUNAR: 
The Silver Star Story y LUNAR ll: 
Eternal Blue, esta serie de juegos 
es muy bien recibida en Japón y 
ya más recientemente en América, 
así que el éxito de GRANDIA 


estaba casi asegurado. 


El lanzamiento fue casi simultáneo, 
mientras FFVII rompía records de 
venta en el PlayStation, GRANDIA 
hacia lo suyo con los propietarios 
del SATURN, y aunque sus niveles 
de venta no fueron tan grandes, 
este juego se ganó el corazón de 
aquellos que pudieron conseguirlo 
en ese año. 


Sin embargo, a pesar del gran 
trabajo ppalzado por GAME 
ARTS, SEGA A Sp. 

OF AMERICA «$ AN 


decidió no 
lanzarlo A É 
Estados. .. Y y 
e, 
A, 


Unidos, 
causando una gran desilusión entre 
los propietarions de la consola y, 
desgraciadamente , este título 
nunca vió la luz del día en América. 








Dos años después, los creadores 










del juego hacen un trato con SONY 
COMPUTER ENTRETAINMENT, 
y realizan una conversión del juego 
original al PlayStation, que 
posteriormente sería lanzada en 
Norteamérica. La traducción tomó 
meses, y el doblaje un tanto más, 
pero GAME ARTS contaría 
también con el apoyo de 


abona Mitre MISA ER AO ae George 


onsafenaient 


Lucas) para la remasterización de 
todo el sonido y los temas 
musicales, dando como resultado 
un espectáculo sin precedentes en 
el sistema. 





Al recibir la noticia, los que se 
quedaron con la ganas de jugar la 
versión original, y que conocían el 
legado del juego para los usuarios 
de la consola de SEGA, saltaron 
de gusto y esperaron. Pero Final 
Fantasy VIII estaba cerca, y la 
competencia aún sería mas dura. 
Aquellos que lograron conseguir 
una copia de este juego, no tienen 
nada que envidiarle a los 
poseedores de Final VIII. 
GRANDIA es simplemente 
GRANDIOSO. 


JUSTIN y su gran sueño 


Hace mucho tiempo, los espíritus 
bendijeron y cuidaron a la 
humanidad durante centurias, 
como símbolo de esta unión, les 
fue entregado a los Icarianos la 
Piedra de los espíritus (Spirit 

Stone), para recordar siempre 

su unión y esto les permitiera 
florecer como especie. Su luz 
iluminaba el mundo y traía paz y 
prosperidad a todos sus habitantes. 


Sin embargo los hombres 
conocieron algo llamado “ambición” 
y desearon obtener aquello que 
los Icarianos habían cuidado 
durante mucho tiempo, la lucha 
por el dominio de la piedra 
comenzó y llevó todo a un terrible 
final, la raza de los Icarianos fue 
erradicada y la piedra de los 
espíritus se partió, evitando as 
que los hombres pudiesen habla! 
con los espíritus y eventualmente 
olvidarlos. 


Sin embargo un gran poder estabz 
atrás de este suceso, algo que 
podría terminar con todo aquelle 
que había sido creado, lá 
representación encarnada de le 
ambición de la raza humana.. 








Sin embargo PEGAR: 

suceso, algo cala ermiñar era póns 8 
que había sido creado, la representación encarnada 
de la ambición de la raza humana... 










La historia de GRANDIA se centra en JUSTIN un 
chico que sueña con seguir los pasos de su padre y 
convertirse en un gran aventurero y explorar el mundo, 
acompañado de sus amigos, vivirá = 
grandes aventuras que lo llevarán 
desde su hogar PARM, hasta el 
mismísimo final del mundo y a 

la antigua ciudad perdida de 
Angelou. 


AAA 


Pero como en toda buena historia! 
todo héroe tiene a sus 
antagonistas, en este caso 
representados por el 
General Baal y las fuerzas 7 
especiales de Garlyle, 

que busca, 127 
desesperadamente 

en las ruinas de la: ) 
civilización de los ? > 
Icarianos los pedazos de Ta 
piedra de los espíritus para cumplir con —u n 
misterioso destino, que ni siquiera los oficiales 
involucrados pueden imaginar. 










Aunque la premisa de GRANDIA pueda no sonar muy 
innovadora y un tanto tradicional, la ejecución es 
magnífica, durante todo el juego no pararás de reír, 
preocuparte y enamorarte de los personajes principales 
que, a diferencia de muchos RPG, están muy bien 
desarrollados y puedes identificar con alguno de ellos, 
JUSTIN es un chico con muchas energías y sueños, 
pero siempre se preocupa por la manera de 
conseguirlos; SUE es la pequeña amiga de JUSTIN, 
que trata de actuar siempre como un adulto y evitar 
que su amigo haga locuras o se salga de control, 
PUFFY es un extraño animal que viven en la cabeza 
de SUE, y que normalmente se hace pasar como un 
moño gigantesco, s hablar es 
extraño y ayuda 

humana favorita 

realizar ataques 

que son por 

demás 

cómicos; 


g ra http://arlequincreafjal 

GUIDO es un Mel (un conejito caminando en 2 
patas ) que al parecer es mucho mas sabio de lo que 
su apariencia da a entender, GADWIN es un 
espadachín que siempre intenta mejorar sus técnicas, 
pero que sin embargo tiene un gran corazón y a veces 
no sabe como expresar sus sentimientos; MILDA es 










Edo 


Una poderosa guerrera de la villa de Laine, pueblo 


CffSdons 


chica sencilla y sociable ( y con un esposo que ni te 
lo imaginas!); RAPP un chico de la villa de CAFÚ que 
es muy parecido a JUSTIN, le gusta ir en contra de 
todas las tradiciones y su lema favorito es: “Uno de 
los grandes placeres de la vida es picarse la naríz”., 
y LIETE una misteriosa demi-humana que aparece 
para guiar a JUSTIN en su travesía. 





Entre el colorido de personajes también se encuentran 


| los malvados como el general BAAL, MULLEN, LEEN 


y la parodia de la Guerreras Mágicas ( Magical Knight 
Rayearth ), NANA, SAKI Y MÍO, que tratarán de 
evitar que JUSTIN encuentre la civilización de 
Angelou y descubra sus secretos. 


Una combinación de relaciones entre los 

personajes y la historia dan como resultado una 

experiencia que se vuelve muy familiar, te involucra 

con lo que le sucede a cada uno de los implicados y 
te lleva a sentir ese espíritu de la aventura del cual 
carecen muchos título actuales, 


Innovación ante todo, la gran fuerza de GRANDIA 


El mundo está detallado de formas excelentes, los 
personajes son sprites en 2D contra un entorno en 
3d que puede rotarse en cualquier dirección, adomado 
igualmente por algunas de las mejores texturas estilo 
animación que pueda tener un juego. Los pueblos 
que son visitados, cada uno tiene personas distintas, 
costumbres, tradiciones y arquitectura que lo hacen 
único ( Inclusive los hábitos alimenticios y forma de 
ser de uno de los pueblos, NEW PARM, son muy 
parecidos a los de nuestra cultura Mexicana) , olvida 
el pueblo genérico con los extras genéricos. Al entrar 
a un pueblo en este juego es una experiencia de 
conocimiento y asombro sin igual que no ha sido 
igualado por ningún otro RPG. 


GRANDIA grita innovación por todos lados, y es 
reflejado principalmente en su innovador sistema de 
batalla, que es completamente en tiempo real, cada 
personaje llena su “linea de acción” y puede atacar 
a cualquier enemigo dentro de campo de acción, sin 
embargo, puede ser apoyado al mismo tiempo por 
alguno de sus amigos para terminar con el enemigo 
de manera mas rápida y eficaz, el sistema es rápido 
y furioso, necesitas tener una gran capacidad de 
decisión, porque el juego solo hace pausa para que 
puedas introducir comandos y ver los efectos de los 
hechizos invocados. Hay ocasiones que hay tantas 
cosas que ver en pantalla que no sabrás para donde 
voltear, todos tus personajes pueden estar peleando 
al mismo tiempo y/o realizando alguna acción, Olvida 
las peleas por turno que parecen ser demasiado. 
largas y aburidas, este título tiene mucho que ofrecer. 


belleza > i inCreations 
meseta Fasphesks Blog Anime Arlequincreatio, 


de 80) y tu personaje puede irlas aprendiendo 
dependiendo la habilidad que tenga con un arma o 
una combinación de varias armas, lo cual ayuda a 
que puedas “criar” a los protagonistas desde el inicio 
y puedas mejorar sus habilidades innatas o los 
customizes como quieras, todo basado en un simple 
sistema de experiencia que es muy fácil de seguir. 


ES 

interesante es el sistema de “ena entre personajes”, 
en vez de pasar a una posada donde simplemente 
tus personajes duermen y recuperan HPs y MPs, 
estas escenas son reemplazadas por una “cena" 
donde todos comen e intercambian experiencias, 
historias, y puntos de vista con respecto a lo que 
sucede en el momento, esto ayuda a mejorar el 
desarrollo de la relación entre ellos y puedes 
conocerlos mucho mejor. 





Vive la Aventura 


Finalmente GRANDIA es uno de esos juegos que 
desde que comienza hasta que termina es una 
gran experiencia, la música orquestada por Noriyuki 
[daware suena magnífica, el sonido es igualmente 
asombroso ( gracias a SKYWALKER SOUND) y 
que vale la pena escuchar en un estéreo con 
bocinas buenas, tal vez lo único molesto es el 
doblaje de algunos de 
Ds 






personajes, que 
como es bien 
sabido, los 


Norteamericanos no se caracterizan por ser muy. 
buenos en este rurbro y algunas de.las voces 
pueden ser molestas en ocasiones, pero fuera de 
eso, si logras conseguir una copia de este juego, 
note arrepentirás, los 2 discos que dura y las 80 
horas aproximadas que te toma completarlo se 
van como agua y las disfrutarás como ningún otro 
título que hayas jugado antes. 

































































Por : Daniel Vázquez 


y seguro de que todos hal 

oido hablar del Studio Ghibli 

o conoceis peliculas 

como Mi vecino Totoro, 

Porco Rosso o la 

reciente Mononoke 

Hime, pero por si 

acaso diré que el 

Studio Ghibli es el 

estudio de animación 

m ás importante“del pais-del-Sol 

naciente. Realmente no tiene'muchas obras.en 

su haber, pero cada una ha revolucionado una y 

otra vez la manera de hacer animación en Japón. 

Muchas de ellas no han llegado a España (al 

menos no aún) y las que lo han hecho, han sufrido 

por el camino unos “ligeros cambios” (de los que 

ya hablaremos). Todos sus trabajos son pequeñas 

joyas, pequeñas maravillas que, por no sé qué 

extraña y poderosa razón, consiguen cóhmover y 

emocionar... No puedo entender muy bien el 

motivo, pero en esas historias hay magia-eso. 
puedo aseguraroslo.... 





El estudio crea películas de animación de una 
extraordinaria calidad, y salvo alguna excepción, 
tan sólo realiza largometrajes, lo cual es realmente 
extraño en un estudio de animación japonés, ya 
que éstos, principalmente dependen de la 

producción de series de televisión 














y OVAs. Sus trabajos han 
recibido multitud de premios, 
y en Japón, tanto Ghiblicomo. 
Miyazaki, su principal 

responsable, son 
respetados y muy queridos 
por niños y adultos. 


Normalmente suele 

asociarse el nombre de Ghibli 

al de Miyazaki 

exclusivamente, sin embargo, 

esto no es realmente correcto, los 

fundadores del Studio Ghibli fueron dos personas, 
Isao Takahata y Hayao Miyazaki. Ellos han sido 
los máximos responsables, y han trabajado juntos 
en distintas producciones, sin.embargo, su manera 
E e la animación es radicalmente distinta, 


an AAA 


por de de Luciémagas) deciden mantener SE 
proyectos independientes, aunque siguen 
manteniendo 
Una estrecha 
amistad. El 
principal 
motivo es que 
Takahata es 












un realizador extremadamente realista y sus 
adaptaciones de historias son totalmente fieles al 
coa por el contrario Miyazaki suele coger la 

idea básica y los elementos que necesita y los De 


verdad es pi yo prefiero 
Imaginación de Miyazaki, de en Pe ld 
chicas que protagonizan sus narraciones he 
encontrado algunos. les 
y cálidos que conozco), pero lo que sí está claro 
es que ambos, cada uno a su manera, son dos 
auténticos genios, genios que han creado. 

de las peliculas más maravillosas que podamos. 
ver núnca. 


Ghibli se fundó en el año 1985 para la realización: 
de la película-TENKUU NO SHIRO LAPYUTA; 
aunque realmente, el comienzo, del estudio puede 
fecharse en 1983, cuando Tokuma Shoten (Tokuma. 





Publishing, Co., Ltd) decidió producir KAZE'NO' 
TANI NO NAUSHIKA. Tokuma es la editorial 
japonesa que publica Animage, una conocida 
revista sobre anime en la que el maestro Miyazaki 
comenzó a serializar el manga de Nausicaá (que 
comenzó en 1982) en el que se basó la película. 
Fué tras el enorme éxito de Nausicaá, cuando 
Tokuma y Miyazaki decidieron afrontar el reto de 
un nuevo largometraje, se trataba de Laputa, y así 
fue como fundaron el Studio Ghibli. 

De manera que Tokuma es la compañía “madre” 
de Ghibli, y posee los derechos de distribución de 
las películas de Ghibli (excepto para HOTARU NO 
HAKA, que fue producida por otra compañía, 
Shinchosha). 


El nombre del estudio es debido a Miyazaki, que 
Biar drequinG ie aians 


"verdadero entusiasta de la aviación (y esto 


realmente se nota en sus películas), Ghibli significa 
“el cálido viento que sopla a traves del desierto 
del Sahara”, y es el nombre de un avión italiano 
de reconocimiento de la Segunda Guerra Mundial. 


Los trabajos de Miyazaki y de Takahata son muy 
numerosos, ya que ambos, y de manera 
independiente, han intervenido en mayor o menor 










ESAIIADI 
0 STO GU 


medida en gran cantidad de proyectos antes de 







Unirsus es - en el StudioGhibli, Tanto 
es así A incluso:aquí hemos 
podido disfrutar de 
algunas y de estas obras, 
como NW por ejemplo, la 
pelicula ) El Castillo. de 
Cagliostro de la 
sága de Y Lupín o la serie 
»Sherlock, Hound (ayyy... 





o de m o sa Ta 1 el 
profesor Moriarty...-ja, je, Ji, jo, ju: ambas 
de Miyazaki, ola entrañable osos el Violoncelista, 
de Takahata. 


El maéstro Miyazaki es.ante todo un artesano, le 
gusta usar las viejas técnicas de animación, los 
métodos tradicionales, así que no le agrada mucho 
Usar. ordenadores en sus trabajos, en sus propias 
palabras: "¿por qué necesitamos que las 
computadoras hagan loque pueden hacer manos. 
humanas?”, Para que os hagais una idea de hasta 
donde llega el amor 5d Miyazaki por la animación, 
os explicaré que normalmente los directores tienen 
a una persona de confianza que se encarga de 
'supemisar los cels que componen las escenas... 
Takahata hace esta labor él mismo, y cuando 
encuentra algo que cree que no está correcto,.se 
lo hace saber a los animadores para que lo. 
redibujen.... bien, pues Miyazaki no sólo los 
examina personalmente, sino que cuando ve un 
personaje que no expresa bien lo que él desea o 
algo similar, él mismo coje los pinceles y se pone 
a trabajar y a dibujar hasta que todo está bien... 
| siente que ésta es la Única manera de poder 
realizar las peliculas que realmente quiere hacer... 
'Sin embargo, no se negaba a aceptarla ayuda de 
ordenadores, y el uso 

d estas máquinas 
dlertamente es útil, así 
hicieron un pequeño 
experimento en el 
rodaje. de Ponpoko, 
tarde loswolvieron a 
levemente enMimi'o 
Sumaseba (sólo para 
composición de las' 













escenas de 
fantasia) y en 
On Your Mark, 
hasta que 
finalmente 
Ghibli creó un 
departamento de gráficos generados por ordenador. 

stos fueron usados de manera exhaustiva en 
Mononoke Hime y la última película de Takahata, 
Yamada-kun, ha sido realizadas integramente por 
ordenador. 
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Ahora me gustaría escribiros una 
pequeña cronología con la filmografía 
del Studio Ghiblipara facilitaros la 
búsqueda de estas historias tan 
maravillosas, de estas películas que 
tan buenos ratos me hacen pasar 
(aún disfruto con ellas, 
creo que siempre lo 
haré), y que, en definitiva, 
son obras maestras de 
la animación... os las 
recomiendo de todo 
corazón... A= 












el 1984 KAZE NO TANI 
NO NAUSHIKA (“Nausicaá del Valle del Viento", 
en España se editó bajo el nombre de “Los 
Guerreros del Viento” y se censuraron más de 
veinte minutos) 

dirigida por Hayao Miyazaki 
1986 TENKUU NO SHIRO LAPYUTA (“Laputa, 
El Castillo del Cielo”) 

dirigida por Hayao Miyazaki 
1988 TONARI NO TOTORO ("Mi Vecino Totoro”) 

dirigida por Hayao Miyazaki 

HOTARU NO HAKA ("La Tumba de las 

Luciúrnagas”) 

dirigida por sao Takahata 
1989 MAJO NO TAKKYUBIN (“El servicio de 
Eo de la brujita”, “Nikki, la aprendiz de 

ruja - 


Jj 
dirigida por Hayao Miyazaki 
1991 OMOIDE PORO PORO (“Las memorias 
van cayendo", Only Yesterday") 
dirigida por [sao Takahata 
1992 KURENAI NO BUTA ('El Cerdo Rojo", 
“Porco Rosso") 
dirigida por Hayao Miyazaki 
1993 UMI GA KIKOERU (“Puedo oir el mar") 
esto no es una película convencional, se realizó 
expresamente para la televisión, y fué dirigido 
por Mochizuki Tomomi, el director de las 
películas de Kimagure Orange Road (no es un 
miembro de Ghibli). 
1994 HEESEE TANUKI GASSEN PONPOKO 
(“La Guerra de los Tanukis de la Era HEESEE”) 
ens por Isao Takahata 
1995 MIMI O SUMASEBA (“Si escuchas 
atentamente”, “Susurros del corazón" 
dirigida por el entrañable artista Yoshi 
Kondo, que fue director jefe de animación en 
Ghibli ES 


falleció en as 1 ). 


On Your Mark (setrata de un video 
musical de casi 7 minutos de duración dirigido 
por Hayao Miyazaki para el grupo de J-pop 
Chage and Aska 
1997 MONONOKE HIME (La 
Princesa Mononoke) 

dirigida por Hayao Miyazaki 
1999 HOOHOKEKYO TÓNARI 
' NO YAMADA-KUN (Mis vecinos 

















los Yamada) 

dirigida por Isao Takahata 
2001 SEN TO CHIHIRO NO KAMIKAKUSHI 
(tanto-la fecha como el nombre aún son 
provisionales) 

dirigida por Hayao Miyazaki 


Análisis de Hotaru no Haka y Tonari no Tororo 


HOTARU NO HAKA (La Tumba de las 
Luciémagas) 


noche del 21 de Septiembre de 1945, 


En el suelo de una estación de fren vemos al 
muchacho que ha hablado, tan solo lleva encima 
una pequeña lata de caramelos..., su espíritu se 
acerca, la recoge y se la entrega a una niña, 
penes comienza a recordar sus últimos meses 
de vida... 

Durante la Segunda Guerra Mundial, Seeta, un 
chico de 14 años, vive con Setsuko, su hermana 
pequeña de 4 años, y su madre..Una mañana, 
los aviones americanos bombardean la ciudad: 
arrasándolo todo con bombas incendiarias. Seeta 
y Setsuko llegan hasta el refugio donde está su 
madre, pero el muchacho la encuentra con 
terribles heridas, y en poco tiempo muere, Solos 
y sin hogar, 

únicamente pueden 

ir a. casa de unos 

parientes lejanos, en 
ella se quedan un 
tiempo, --pero-su 


mezquina tía 
acabará 
obligándolos aque 
se vayan. 
Seelfa está 
desesperado porque no tienen nada más que 
Unos pequeños ahorros de su madre y la vida en 
aquellos momentos es terriblemente dificil. 
Vagando por la región encuentran una cueva 
abandonada y se quedan a vivir en ella. Seeta 
hace lo que puede para conseguir un. poco de 


arroz o cualquier cosa para.comer, pero apenas 


pueden alimentarse, de manera que se ve 


dE 


Intenta conseguir 
Un poco de caña de azúcar para curarla pero es 
descubierto y recibe una paliza..., la situación es 
terrible, incluso les roban las pocas cosas que 
tenían. Finalmente Seeta consigue que un médi 
vea a su hermana; éste le dice que todo es debido 
a la desnutrición, que se vaya... Seeta le 'Suplica 
que le de una medicina para ella, a lo que el 
'médico.múrmura “¿medicina? lo que necesitan 
estos niños és comida”... Setsuko está cada 
vez peor, y Seetahace lo imposible por conseguir 


me 
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algún alimento, pero cuando consigue un-poco, 
de fruta ya es demasiado 

tarde... Setsuko apenas 

puede hablar, come un poco 

de la sandia que le.da.su. 

hermano y le dice que está 

rico y le da las gracias, 

despues se queda dormida. 

Ya novolverá a despertar... 





Escribi esto.poco despues 

de verla película por primera 

vez. Estaba, tan 

conmocionado por la terrible 

historia que acababa de 

presenciar que no pude 

pensar en otra cosa durante varios días. Lo que 
me produjo más horror era que todo aquello había 
sido real. Hotaru no Haka está basada en un libro 
del mismo título, escrito por Akiyuki Nosaka, y 
publicado en 1967. La'novela, ganadora del 
presitigioso premio Naoki-en el 68, es 
autobiográfica. El.autor perdió realmente a su 
madre y a su hermana pequeña durante la guerra 
debido al hambre. Se culpó así. mismo de sus 
muerte durante mucho tiempo, y escribió esta 
historia a fin de calmar su dolor. 

Debió impresionar tanto a Takahata, que decidió 
convertirla en una película; y para él, el mejor 
medio era la animación. Ya he dicho otras veces 
que eslé. hombre es un director tremendamente 
realista, de manera que su adaptación de la 
narración original es enormemente fiel al libro 
(lomándose tan:sólo la libertad de crear los 
espíritus de los dos niños). 








Técnicamente la obraes magnífica. Llegándose 
incluso asar tinta marrón en lugar de negra en 
las lineas de los dibujos para aumentar la calidad 
de la animación. Me gustaría destacar el 
extraordinario trabajo de diseño de personajes 
que llevó a cabo el gran maestro Yoshifumi 
Kondo. 
La esencia de la película, creo que está contenida 
en los pequeños momentos de inocente felicidad 
de los niños, truncados por la terrible atrocidad 
de la maldita guerra que les rodea. Y Takahata 
utiliza sabiamente distintos recursos para plasmar 
esto, como el momento en que Seeta contempla 
la ciudad de Kobe en llamas, y: el incendio 
¡ermanece inanimado, dando una oscura 





jontsneación de irrealidad, de algo. que no debería 


estar ocurriendo. Asimismo, las escenas donde 
aparecen los.recuerdos 
de Setsuko cuando ella 
ya ha muerto son 
Impresionantes. 

Nunca pensé que una 
película pudiera 
afectarme tanto... 















http://arlequincreations.o: E 


Totoro Ú 


y 
¿Tal vez parezca extraño que despues de la anterior 
Í obra, hable ahora de una película tan tierna como 
Totoro... El motivo es que si no hubiese sido por Hotaru, 
ahora Totoro ex existiría. Si nos remontamos a los 





comienzos del estudio, Miyazaki hacía ya mucho tiempo 
que quería Totoro, peroninguna productora 
quería realizar e todos ocn que “una 
historia de dos; Iapón rural 
no interesaria'a psa ena una 
obra muy al de histórico que 
poseía la: 'que ésta sí interesaría al 
público; a se decidió rodar las 


| dosol arlas juntas en un solo estuch e 
a 


GQ 11 = 
de' Totoro es muy conocida, por eso y 
e lugar de hablar de lo que ocurre en ella;será. 


la película. 


“¿El nombre TOTORO es la manera en que la pequeña 
e ¿Mel pronuncia TORORU (troll en japonés). Las niñas 
Blfrgnos esta palabra gracias al libro de cuentos que le 
su madre Des dl (podemos verlo en los 

finales). 
supuesto, olor roragO en realidad) no es 
en realidad se trata de Un mononoke (aunque 
no es tan feroz como en Mononoke Hime, 
claro), un espíritu de los bosques, al igual que los otros 
totoros (CHUUTOTORO, el azul, y CHIBITOTORO, el 
pequeñito blanco). En cuanto al gatobús (NEKOBASU), 
bueno, esto proviene de la antigua creencia japonesa 
de que los gatos, si alcanzan una edad muy avanzada, 
adquieren el poder de cambiar de forma, se les llama 
entonces BAKENEKO. Asi que el gatobús, es uno de 
estos animales, que un'día vio un autobús, sintió 
curiosidad, y decidió adoptar su aspecto: 
Las simpáticas bolitas negras con ojos, en el doblaje 
español, primero el padre las llama “conejitos” (aunque — 
de realidad son MAKKURO KUROSUKE), y despues 


tigh SORA nin estas 


sin D 
criaturas son los SUSUWATARÍ, algo asi como “hollín 
viajero”, y tienen su propia canción en el Image Album 
(la versión vocal de la BSO de la película, una auténtica 
maravilla). 

Las palabras que aparecen en la parte de arriba del 
gatobús son, al igual que en un autobús normal, los 
destinos del trayecto. En la escena en que Satsuki y M 


más La E decir algunas delas curiosidades de 
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dibujito que he 
s.no se le dan 
bien los kanjis ( 

Cuando Miyazaki comer ren la película tan 
solo había. una niña en la historia (pueden verse 
imágenes de ella en sus primeros bocetos), pero despues 
pensó que sería mejor dividirla en dos hermanas. Así 
que al escoger los nombres para las niñas, llamó Mei 
a la pequeña, que es la adaptación ea del nombre 
inglés del mes de Mayo: May. Y a la hermana mayor la 
llamó SATSUKI, que'es el nombre antiguo tradicional 
que recibe en japonés el mismo mes de Mayo. 
La extraña cuerda del arbol de Totoro se llama 
'SHIMENAWA, está hecha de paja de arroz y:cintas de 
"papel y significa que el árbol es sagrado. Esto/es parte 
del respeto a la naturaleza del sintoísmo (la religión 
nativa de Japón), así como de creencias tradicionales 

de la cultura japonesa. 
Como en todas las películas del Studio Ghibli hay 
muchas referencias a cuentos e historias tradicionales 
Japonesas, que lógicamente, fuera de Japón no tienen 
ningún sentido. Por ejemplo, cuando Satsuki escribe la 
carta a su madre y le cuenta que han "sembrado las 
semillas que Totoro les regaló, y que Mei se pasa los 
días esperando que crezcan, ellá bromea diciendole 
que es como enla historia SARU KANIGASSEN (La 
batalla del Ino), en ella, un cangrejo siembra 
Y isa todo el tiempo en el jardín 
roten. Entonces Satsuki dibuja en el 
margen de la carta un 'cangfejo parecido a Mei y lo 
¿2 Mama MEI KAN! (cangrejo-Mi 'ero como. aquí esto 
no se entendería, pues simplemente dicen *Mel:espera 
que te guste su dibujo”... Desde luego es una pena que 
Se pierdan esos “detalles, pero la verdades que.es. 


ai ? 


Bueno, era muy dificil escoger dos obras de Ghibli para 
'comentar.en este artículo, finalmente me he decidido 
por éstas, ambas son dos obras maestras, la primera, 
pese a su tristeza creo que es un trabajo extraordinario. 
Y de Totoro... ¿qué puedo decir? es una película 
preciosa, preciosa de verdad, una de las más bonitas 
que jamás se harán... 
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